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MEGA PREISVORTEILE KOSTENLOSE ZUSTELLUNG PER POST KEIN RISIKO, DA 
FRÜHER BEI EUCH ALS AM KIOSK KEINE AUSGABE VERPASSEN JEDERZEIT KÜNDBAR 


Horror im Doppelpack 


Ein neues Resident Evil steht vor der Tür — Grusel-Kampagne und Action-Multiplayer inklusive. 


Kaum wird das Wetter besser und die Sonne kriecht endlich mal wieder 
zwischen den Wolken hervor, müssen wir uns im düsteren (und virtuellen) 
Osteuropa durch das neue Resident Evil gruseln. Okay, ganz so schlimm 
finden wir das gar nicht, denn Resident Evil: Village sieht richtig vielver- 
sprechend aus. Und das nicht nur wegen einer knapp drei Meter großen 
Vampirlady. Für diese Ausgabe haben wir noch einmal neue, brandheiße 
Infos für euch, bevor es dann in der nächsten Ausgabe an den Test geht. 
Doch nicht nur zu Village gab es News, auch zum dazugehörigen Multi- 
player-Part Re:Verse haben wir Spieleindrücke — und diese sogar aus ers- 
ter Hand dank der Beta-Phase des Team-Shooters! Apropos griechisches 
Alphabet: Auch Diablo 2: Resurrected war für uns erstmals spielbar — in 
einer Technik-Alpha, in der wir unter anderem die Gamepad-Steuerung 
genaue begutachten konnten. Ansonsten gab es unter anderem noch 


erste Infos zu Life is Strange: True Colors, dem dritten Teil der Adventure- 
Reihe, oder zum Tolkien-Schleicher Der Herr der Ringe: Gollum. Im 
Testteil indes fällen wir unser Urteil über das Nier-Remake Replicant, den 
Loot-Shooter Outriders, die langerwartete Playstation-Portierung des 
PC-RPG-Hits Disco Elysium oder den Koop-Überraschungs-Hit It Takes 
Two (duh, Spoiler!) — obendrauf gibt’s natürlich noch viele weitere Tests, 
Vorschauen und spannende Specials. 
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Wir hatten Monster 
Hunter World auf der 
Playstation, nun bekommt 
die Switch mit Monster 
Hunter Rise auch einen 
Ableger. Den Test gibt's in 
der N-ZONE. 
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Mit Burning Crusade 
Classic gibt es bald eine 
Zeitreise zurück in die 
Hochphase von World of 
Warcraft - alle Infos zum 
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Es geht weiter in der Lifezis- ‚Strange-Anthologie-Serie: True Colors konfrontiert) 
uns erneut mit einer Mystery- Geschichte und tollen Charakteren!” 


Ам Life is Strange: True Colors 


Kein Spiel spaltet die Community i in letzter Zeit so stark wie ie Outriders! Auch wir 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play?>-Humor. 


Sony plant Mobile 


Kommen God of War, Gran Turismo & Co. etwa 
bald auch für Mobile-Plattformen? 


BIZ | Sony will sich allem An- 
schein nach nicht nur auf den 
reinen Konsolenmarkt mit der 
PlayStation 4 und 5 konzentrie- 
ren, sondern auch in andere Ga- 
ming-Bereiche vorstoßen. Neben 
dem verstärkten Engagement im 
Bereich Kino- und Serien-Strea- 
ming legt Sony künftig den Fokus 
vermehrt auf den Mobile-Bereich. 
Das geht zumindest aus einer 
aktuellen Stellenausschreibung 
hervor. Demnach sucht Sony ei- 
nen neuen „Head of Mobile at 
Sony Interactive Entertainment 
PlayStation“ für das Studio im 
kalifornischen San Mateo — süd- 
östlich von San Francisco gelegen. 
Dieser führende Mitarbeiter soll 
nicht nur den Auf- und Ausbau 
der Mobile-Gaming-Sparte von 
Sony vorantreiben, sondern sich 
auch um die Entwicklung von 


Spielen kümmern, beziehungs- 
weise entsprechende Teams ins 
Leben rufen. Konkretere Details 
lassen sich dem Text zwar nicht 
entnehmen. Doch diese Passage 
deutet ganz klar darauf hin, dass 
Sony seine größten und bekann- 
testen Spielemarken künftig auch 
auf Mobile-Plattformen veröffent- 
lichen will. Namentliche Nennun- 
gen gibt es bisher keine. Doch zu 
den sicherlich erfolgreichsten und 
populärsten Marken dürften unter 
anderem Uncharted, God of War 
und The Last of Us zählen. Auch 
Mobile-Versionen von Gran Turis- 
mo oder Ratchet & Clank wären 
denkbar. Einen ähnlichen Schritt 
Richtung Mobile-Plattform ist 
Nintendo bereits mit Mario Kart 
Tour, Super Mario Run und Animal 
Crossing: Pocket Camp gegangen. 

ANDRE LINKEN & RICHARD ENGEL 


Jeff Kaplan 
verlässt Blizzard 


Wie wird es nach seinem Abschied mit Over- 
watch 2 weitergehen? 


BIZ | Nachdem zuletzt bereits an- 
dere Urgesteine wie David Kim, 
Micheal Chu und Mike Morhaime 
dem Entwicklerstudio Blizzard 
Entertainment den Rücken zuge- 
kehrt haben, folgt mit Jeff Kaplan 
nun ein weiterer bedeutender Ent- 
wickler. Kaplan war 19 Jahre bei 
Blizzard beschäftigt und vor allem 
für seine Rolle als Game Director 
des Hero-Shooters Overwatch 
bekannt. Die Gründe für seinen 
Abschied sind nicht bekannt, in 
seinem Statement dankte er vor 
allem Mitarbeitern und Fans für 
die jahrelange Unterstützung und 
Treue: „Es war wahrlich eine große 
Ehre, die Möglichkeit zu bekom- 
men, Welten und Helden für ein 
solch leidenschaftliches Publikum 
zu erschaffen. Ich empfinde tiefs- 


te Dankbarkeit für jeden bei Bliz- 
zard, der unsere Spiele, unsere 
Teams und unsere Spieler unter- 
stützt hat. Besonders möchte ich 
mich bei den wunderbaren Ent- 
wicklern bedanken, mit denen ich 
diese kreative Reise teilen durf- 
te.“ Auch sein Nachfolger steht 
bereits fest: Aaron Keller, der in 
der Vergangenheit ebenfalls an 
Overwatch und World of Warcraft 
gearbeitet hat, wird die Position 
von Jeff Kaplan einnehmen. Ob 
sich die personelle Veränderung 
auf Overwatch 2 auswirken wird, 
bleibt abzuwarten. Keller sprach 
in einem Statement aber davon, 
dass die Entwicklung des Sequels 
gut voranschreite und Fans sich 
schon bald auf Neuigkeiten freuen 
dürften. JONAS HÖGER 


SPRACHAUSGABE 


„Ich habe selten eine so langweilige Gurke gegessen.“ 


Lukas war wohl wieder mal enttäuscht, dass ihm auch sein Essen nicht antwortet. 
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Sony rudert zurück 


Die PlayStation Stores der PS3 und PS Vita blei- 
ben online, PSP bleibt dagegen abgeschrieben. 


BIZ | Nach massiver Kritik von Spie- 
lern und Presse bleiben die Server 
der Stores von PlayStation 3 und 
PlayStation Vita nun doch online. 
Weiterhin geplant ist das Abschal- 
ten der entsprechenden Funktio- 
nen auf der Playstation Portable. 
Mit der Entscheidung, die Stores 
offline zu nehmen, war Sony Ende 
März an die Öffentlichkeit gegan- 
gen. Beginnend mit dem 02. Juli 
wären die Shops nach und nach 
abgeschaltet worden. Nur bereits 
gekaufte Spiele und via PS Plus 
erhaltene Titel hätten weiterhin 
zum Re-Download zur Verfügung 
gestanden. Dadurch wären zahl- 
reiche nur digital verfügbare Spie- 
le auf beiden Geräten de facto für 
immer verschwunden gewesen. Die 
ursprüngliche Entscheidung habe 
man getroffen, um alle Ressour- 
cen auf neuere Geräte zu fokus- 
sieren, also die Playstation 5 und 
die PlayStation 4. Allerdings habe 


man gemerkt, dass es vielen Spie- 
lern sehr wichtig sei, auf absehbare 
Zeit klassische Spiele für PS3 und 
Vita kaufen zu können. Man habe, 
so die etwas vage Aussage, nun 
eine „passende Lösung“ gefunden, 
um dies weiterhin zu ermöglichen. 
Warum man der PSP weiterhin 
den Gnadenstoß versetzen will, 
geht aus den neuen Ausführungen 
nicht hervor. Bedenklich, da es mit 
der PSP Go eine rein digitale Ver- 
sion des Handhelds gibt. Besitzer 
können in Zukunft in diesem Fall 
schließlich auch nicht einfach auf 
Retail-Versionen der Spiele auswei- 
chen. Trotz dieser Umentscheidung 
gingen zuletzt einige PS1-Spiele 
auf den Geräten frühzeitig offline. 
Ob das zurückgenommen wird, 
bleibt abzuwarten. Ohne entspre- 
chende Reaktionen und Kritik sei- 
tens Spieler und Presse lässt sich 
das wohl erstmal bezweifeln. 

LUKAS SCHMID & RICHARD ENGEL 
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Rückkehr іп den Playstation Store”? 


Cyberpunk 2077 bleibt trotz riesigem Umsatz laut Analysten noch länger dem PS-Store fern. 


ACTION-ROLLENSPIEL | CD 
Projekt Reds Cyberpunk 2077 
bleibt wohl weiterhin aus dem 
PlayStation-Store entfernt. Auch 
wenn sich mittlerweile einige Pat- 
ches der gravierenden Defizite der 
PlayStation-Version annehmen 
wollten, beharrt Sony laut Ana- 
Iysten auf der im Dezember 2020 
getroffenen Entscheidung, das 
Spiel für potentielle Neu-Käufer 


nicht zugänglich zu machen. Die 
polnischen Analysten von Ipopema 
Securities und anderen Ablegern 
veröffentlichten in ihrem Bericht 
die Prognose, dass wohl erst mit 
der offiziellen PlayStation-5-Ver- 
sion Cyberpunk 2077 erneut im 
Store erscheinen wird. Als Begrün- 
dung für weitere Verzögerungen 
werden der technische Status der 
PS4-Variante und damit erwartbar 


schlechte Bewertungen angeführt. 
Die Next-Gen-Versionen des 2020 
veröffentlichten Cyberpunk 2077 
werden frühestens in der zweiten 
Jahreshälfte 2021 erwartet. Laut 
dem Bericht entgehen CD Projekt 
Red knapp 14 Prozent Umsatz 
durch die fehlende PS-Store-Ver- 
sion. Trotzdem sehen die aktuel- 
len Umsätze und Verkaufszahlen 
des polnischen Entwicklerstudios 


insgesamt sehr gut aus. Zwar wä- 
ren die Zahlen bei technisch und 
spielerisch einwandfreiem Release 
noch höher gewesen, dennoch darf 
sich das Unternehmen über einen 
riesigen Profit von 46,7 Millionen 
US-Dollar freuen. CD Projekt Red 
arbeitet momentan an weiteren 
Patches sowie DLCs, die neue In- 
halte für alle Plattformen mit sich 
bringen sollen. RICHARD ENGEL 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospie- 


le. Diesmal geht es um das abgelehnte Sequel zu Days 
Gone. Ist die Entscheidung ein Zeichen von Arroganz? 


P 


ААЛ Matthias Dammes DDR 


Redakteur 


Energie-Cottbus-Trikot 


1. Matthias Dammes 


3. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


MATTHIAS: 

Jungs, was ist eigentlich bei Sony 
in letzter Zeit los? Habt ihr nicht 
auch das Gefühl, dass seit ein bis 
zwei Jahren, seit beliebte Füh- 
rungspersönlichkeiten wie Andrew 
House, Shawn Laiden und Shu- 
hei Yoshida weg sind, ein anderer 
Wind weht? Ich habe fast das Ge- 
fühl, dass die alte Sony-Arroganz 
zurück ist, wie sie schon einmal 
durch den Mega-Erfolg der PS2 
entstanden ist. Deutlich wurde 
das zuletzt durch Berichte, wie mit 
den kleineren Sony-Studios umge- 
gangen wird. So soll ein Pitch von 
Bend Studio für ein Days Gone 2 
abgelehnt worden sein, weil der 
Vorgänger nicht den Blockbus- 
ter-Vorstellungen der Sony-Bos- 
se entsprochen hat. Stattdessen 
wurde Bend angeblich zu Unter- 
stützungsarbeiten für Naughty 
Dog degradiert, sodass man sie 
hinter vorgehaltener Hand schon 
als Naughty Dog North bezeichnet 
hat. Eine gefährliche Entwicklung, 
wenn sich Sony wirklich nur noch 
auf ihre Königsstudios wie Naugh- 
ty Dog und Guerrilla versteift. Wie 


seht ihr das? 
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Redakteur 
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CHRIS: 

Ganz so düster sehe ich das 
(noch) nicht. Man weiß nicht ge- 
nau, was da mit Bend hinter den 
Kulissen abging. Fakt ist aber, 
dass Days Gone — so gut es an 
sich auch ist — in einem tech- 
nischen Zustand auf den Markt 
kam, den man von Sony-Produk- 
ten sonst nicht gewohnt ist. Erst 
nach zahlreichen Patches wurde 
der Titel wirklich toll. Das war si- 
cher nicht im Interesse von Sony 
und auch für einen Publisher ist 
es nie eine leichte Entscheidung, 
mit „Augen zu und durch“ ein 
technisch unfertiges Produkt auf 
den Markt zu bringen und sich 
anschließend dem Zorn der Spie- 
ler zu stellen. Das macht man 
nur, wenn das Projekt bereits zu 
viel Geld verschlungen hat und 
sich endlich rechnen muss. Arro- 
gant hingegen finde ich die Aus- 
sagen von Bends John Garvin, 
die zu niedrigen Bewertungen 
der Presse und die „Schnäpp- 
chenmentalität“ der Spieler sei- 
en Schuld, dass Days Gone kein 
kommerzieller Erfolg wurde. Wir 
haben das Spiel nicht entwickelt. 


dazu. Die anderen drei greifen d 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 


os Thema auf und antworten in 
der gezogenen Reihenfolge! 


пе Mozartkugeln 


Baujahr 
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LUKAS: 

Ich mach da knallhart Meinungs- 
journalismus und sage: Ihr habt 
beide recht. John Garvin reagiert 
mit seinen derzeitigen Aussa- 
gen schon sehr unprofessionell, 
das ist das typische Vorgehen 
nach Art beleidigte Leberwurst. 
Da musst du schon ein richtiges 
Meisterwerk abliefern, damit du 
so ne Attitüde an den Tag legen 
kannst, und dann bist du schluss- 
endlich aber trotzdem auch nur 
ein Arschloch mit gerechtfer- 
tigter Arroganz. Das heißt aber 
eben nicht, dass ich Sonys Geba- 
ren nicht trotzdem kritisch beäu- 
ge. Crossplay-Herumgespinne, 
verwirrende Aussagen zu Р55- 
Exklusivität, die generelle Aus- 
strahlung, dass man als Spieler 
dankbar sein muss, ne PS5 zu be- 
kommen, und nicht umgekehrt, 
dass die Leute sie kaufen wollen 
und weitere Aspekte; der PS4- 
Erfolg hat zwar (noch) nicht zum 
Verhalten zu Beginn der PS3- 
Ära geführt, aber in eine ähnliche 
Richtung. Die Position als Nr. 1 
am Markt ist nicht gesetzt, zu weit 


sollte man es nicht treiben. 


Modell Redaktionsleiter 


оп 0 auf 100 Zeichen in 69 Sekunden 


1. Matthias Dammes 3. Lukas Schmid 
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SASCHA: 

Dass Garvin gerade den unaus- 
stehlichen Kotzbrocken mimt 
und einen auf „Ihr habt unser 
Meisterwerk alle nicht verstan- 
den und seid sowieso geizig!“ 
macht, ist natürlich die eine Sa- 
che. Die lässt mein Mitleid für 
den Herrn und sein Spiel aktuell 
eher auf Sparflamme köcheln. 
Nichtsdestotrotz glaube ich, 
dass da vielleicht auch noch 
nicht das letzte Wort gespro- 
chen ist. Wie nun herauskam, 
erscheint Days Gone ja in weni- 
gen Tagen auch für den PC. Lass 
das Ding da mal einen ordentli- 
chen Erfolg einfahren, dann än- 
dert Sony vielleicht auch noch 
mal seine Meinung. Ansonsten 
sehe ich aber noch keine Ge- 
fahr, dass der Konzern wieder 
bei der Mentalität der PS3-Ära 
angekommen ist, da fehlt doch 
noch ein ganzes Stück. So wie 
der Launch der PS5 lief, soll- 
te man sich in der Firmenzent- 
rale aber auch nicht auf alten, 
getrockneten Lorbeeren ausru- 
hen. So eine Vormachtstellung 
ist schnell eingebüßt. 
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Die Spielfilm-Highlights im Mai 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, rasante 
Martial-Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm- 
Reihen sowie bekannte und unbekanntere Filmper- 
len aus Hollywood - dafür steht NITRO.WOOD! 


Im Mai erwarten euch bei NITRO.WOOD sechs echte Knal- 
ler. Im Mittelpunkt stehen wieder Bond-Abenteuer, begin- 
nend mit dem neunten Film der Reihe, James Bond 007 – 
Der Mann mit dem goldenen Colt aus dem Jahr 1974, der 
am 4. Mai um 20.15 Uhr läuft. Der Actionstreifen ist der 
zweite Einsatz von Roger Moore als smarter Geheimagent 
mit der Lizenz zum Töten. Der Mann mit dem Colt wird 
verkörpert von Schauspiellegende Christopher Lee, der 
in seiner langen Karriere oft den Bösewicht markierte 
und auch Auftritte in der Herr der Ringe-Reihe oder der 
Star Wars-Saga hatte. An den drei folgenden Diensta- 
gen erwarten euch dann die Bond-Klassiker Der Spi- 
on, der mich liebte, Moonraker — Streng geheim und 
In tödlicher Mission. Abgerundet wird das tolle 
Action-Angebot im Mai 
von The Fast and the 
Furious: Tokyo Drift 
und Kiss of the Dra- 
gon (Letzterer mit Jet 
Li in der Hauptrolle), 
die beide am 5. Mai 
D über den Bild- 
4 schirm flimmern. 


i 


Mittwoch, 05.05.2021, 20:15 Uhr 


Иша A A E с 
THE FAST AND THE FURIOUS: TOKYO DRIFT 
Ya 


Der Außenseiter Sean Boswell ist besessen von 
Autorennen. Als ihm wegen eines Unfalls ein 


Der chinesische Polizist Liu Jian wird nach Paris 
geordert, um gemeinsam mit Inspektor Jean-Pierre 


Gefängnisaufenthalt droht, schickt ihn seine Mutter 
zu seinem Vater nach Tokio. Dort sind illegale Drift- 
Rennen absolut angesagt, und schon bald hat den 
PS-Freak das Rennfieber wieder gepackt. 


Richard einen asiatischen Drogendealer aufzuspü- 
ren. Während der Ermittlungen stellt sich jedoch 
heraus, dass Richard ein korrupter Krimineller ist, 
der selbst vor einem Mord nicht zurückschreckt. 


JAMES-BOND-SPECIAL 


JAMES BOND 007 – 
DER MANN MIT DEM GOLDENEN COLT 
Dienstag, 04.05.2021, 20:15 Uhr 


JAMES BOND 007 – 
DER SPION, DER MICH LIEBTE 


Dienstag, 11.05.2021, 20:15 Uhr 


JAMES BOND 007 - 
MOONRAKER - STRENG GEHEIM 
Dienstag, 18.05.2021, 20:15 Uhr 


JAMES BOND 007 - 
IN TÖDLICHER MISSION 
Dienstag, 25.05.2021, 20:15 Uhr 


Vier Geheimagentenfilme mit Bond-Legende 
Roger Moore in der Hauptrolle. Freut euch auf 
haarsträubende Action, fiese Superschurken, 
witzige Dialoge und atemberaubende Bond- 
Girls. Ein echtes NITRO.WOOD-Highlight! 


Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


vorschau play” 


у} Resident Evil: Vilage 


Capcom lässt tief blicken! Kurz vor Release von Resident Evil: Village ge- 
währt der Publisher Einblicke in den neuesten Teil seiner Horrorreihe. Wir konnten 
uns vor Release eine Stunde Gameplay ansehen und können euch endlich Details 
zum Horrorschocker verraten. 


М. Я Ss, 2 Barten, ў 
Rätselmeister: Die Rätsel dürfen in Resident Evil гыл fehlen. Ier? З 
muss eine Kugel in ein Loch п bugsiert werden, dai damit e eine Tru Truhe aufgeht, d ie um sich geschart. Mit dabei: Lykaner Heisenberg und Riesenlady Dimitrescu. S 


UnneiligerKo Konvent: Oberschurkin Mother Miranda hat einen Zirkel des Bösen 
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ACTION | Resident-Evil-Fans sind 
leidgeprüft. Nicht nur die Spie- 
le allein strapazieren das Nerven- 
kostüm, sondern auch Capcoms 
Informationspolitik. Seit Resident 
Evil: Village vor fast einem Jahr an- 
gekündigt wurde, streut der Publis- 
her immer nur kleine Infos. Hier 
mal ein paar Minuten Gameplay, 
dann wieder ein Trailer, der die 
Fans mit Cliffhangern in den Wahn- 
sinn treiben. Selbst die erste Demo 
vermittelte nur bedingt einen Aus- 
blick auf das fertige Spiel und ist 
auch noch auf die wenigen Spie- 
ler limitiert, die bereits eine Play- 
station 5 ergattern konnten. Nicht 
mal einen Monat vor Release wird 
es also höchste Eisenbahn für ei- 
nen detaillierten Blick in Capcoms 
neue Ausgabe seiner Horrorscho- 
cker-Serie. 


Endlich Charakterstärke 
Im Zuge einer circa einstündigen 
Demo zeigte uns Capcom einen 
großen Teil des Anfangs von Resi- 
dent Evil: Village. Dabei konnten 
wir einen detaillierten Blick auf 
Kampfsystem, Spielwelt und Ga- 
meplay werfen und so auch die 
Stimmung und die Ausrichtung er- 
kennen, die Capcom am 07. Mai 
erreichen will. 

Unsere Demo schmeißt uns un- 
kommentiert nach einem Unfall ir- 
gendwo ins Nirgendwo von Ost- 


zer >. 
Kleinteilig: Resident Evil: Village setzt Details fast schon 1 verschwenderisch ein. In > 
diesem Diorama sind Pfeile und 1Speere ausmodelliert und nicht nur blanke Texturen. BS 


europa. Aus den Trailern wissen 
wir, dass wir wieder Ethan Winters 
spielen — der Protagonist von Re- 
sident Evil 7 —, der sich mit seiner 
Frau Mia eine Familie mit Kind auf- 
gebaut hat. Eines Nachts wird die 
Familienidylle schwer getroffen. 
Frau ausgeschaltet, Baby weg und 
alles hängt mit dem bekannten 
Serienhelden Chris Redfield zu- 
sammen. (Wir hatten die Cliffhan- 
ger bereits erwähnt, oder?) Ethan 
macht sich also auf den Weg, seine 
Tochter zu finden. 


Eingekesselt: Action wird deutlich größer Ыр Л als п noch im Vorgänger. 
In Resident Evil: Village werdet ihr durchaus mal von größeren Gegnerhorden umzingelt. 
жЕ ae E 
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Dabei waren einige Fans gar nicht 
so glücklich darüber, dass der Pro- 
tagonist von Teil 7 übernommen 
wird, war Ethan als Charakter doch 
ziemlich blass im Vorgänger. Die- 
se Rufe scheint Capcom aber er- 
hört und an Ethan gearbeitet zu 
haben. In unserer Demo vermittelt 
er um einiges mehr Profil. So quas- 
selt er gern mal mit sich selbst, um 
seinen Gemütszustand zu vermit- 
teln. Aber auch die Spielwelt kennt 
den Namen Ethan Winters. In Villa- 
ge treffen wir vor allem anfangs im- 
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mer wieder auf mehr oder weniger 
normale Leute, mit denen Ethan in- 
teragiert und die als kleine Quest- 
geber fungieren. Dadurch erfährt 
man, dass Ethan als der „Außen- 
seiter“ bekannt ist, der dem Dorf zu 
Hilfe eilt. Macht ihr beispielsweise 
Bekanntschaft mit dem moppeli- 
gen Händler „The Duke“, hat der 
sich schon gefragt, wann ihr wohl 
bei ihm aufschlagt. 

Aber auch die Gegner lernen 
schnell euren Namen. Allen vor- 
an die Prozession unter Mother 
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Schöne Aussichten: Immer wieder präsentiert 
_ das Spiel hübsche Ausblicke über die Spielwelt. 
_ ж er 


Miranda. Die gilt eigentlich unter 
den Dorfbewohnern als Schutz- 
heilige, hat aber anscheinend jetzt 
andere Dinge vor und schart eine 
Entourage des Bösen um sich. 
Den hammerschwingenden Wer- 
wolf Heisenberg und die Riesenla- 
dy Dimitrescu kennt man bereits. 
In unserer Preview konnten wir 
aber neben Mother Miranda noch 
zwei weitere Mitglieder des Zir- 
kels ausmachen, mit denen euch 
das Spiel im späteren Verlauf ver- 
mutlich ebenfalls konfrontieren 
wird. Dabei sieht es so aus, dass 
jeder Oberbösewicht einen Teil 
der Spielwelt kontrolliert. Während 


Heisenberg und seine Werwölfe 
das Dorf unsicher machen, sind 
Lady Dimitrescu und ihre Töchter 
im Schloss unterwegs. Ob es noch 
mehr Spielgebiete gibt, können 
wir aktuell noch nicht sagen, aber 
auch in Resident Evil 7 wurde man 
im späteren Verlauf mit unvorher- 
gesehenen Arealen überrascht. 


Eine bunte Horrortüte 

Die Spielabschnitte unterscheiden 
sich dabei merkbar voneinander. 
Wenn ihr zu Beginn des Spiels im 
Dorf ankommt, seid ihr voll im Sur- 
vival-Modus. Ethan kommt bloß 
mit seinen Flusen in der Hosenta- 


Händchen halten: Ihr trefft oa manchmal normale Dorfbewohner, denen ihr zu 
У Hilfe eilt. Dadurch baut sich um Protagonist Ethan ein Ruf in der Spielwelt auf. 
. шай д ШШШ 
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Handwerklich: Das neue Crafting-Menü ergänzt das Inventar. Ihr seht 


nun auf einen Blick, was ihr mit euren, Materialien herstellen könnt. 


sche an und ihr müsst euch — so 
gut es geht — ausrüsten. Dabei rü- 
cken euch immer wieder die wer- 
wolfähnlichen Monster auf die Pel- 
le, die sogar eine eigene Gegner-Kl 
mitbringen. Die haarigen Unhol- 
de jagen im Rudel und positionie- 
ren sich gern mal um euch herum 
auf Hausdächern oder im Gebüsch 
und lauern. Bricht der Angriff dann 
einmal los, wird der Kampf in Re- 
sident Evil: Village auch mal hek- 
tisch. Ist man noch den Vorgänger 
gewohnt, kommen hier nämlich 
vergleichsweise viele Gegner auf 
einmal und der Action-Part über- 
wiegt. 


EEN 


Di 


Den Gegensatz dazu bildet in 
unserer Demo das Schloss. Dort 
nehmen das Tempo und die Hek- 
tik der Angriffe deutlich ab und ihr 
tretet meistens in direkte Konfron- 
tationen mit einer der Vampirladys. 
Hier versprüht Resident Evil: Villa- 
ge wieder die Verfolgungsangst des 
Vorgängers. Das Schloss ist schön 
verschachtelt und hinter jeder 
Ecke könnte wieder eine der rei- 
zenden Damen mit ihren blutigen 
Sicheln lauern. Außerdem dreht 
das Spiel im Schloss die Menge an 
typischen Rätseln hoch, die man 
aus Resident Evil kennt. Ein Bei- 
spiel: An einer Stelle sehen wir vier 
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Statuen ohne Gesicht und eine Tür 
dahinter. Wir müssen also durchs 
Schloss stromern, die Gesich- 
ter aufspüren und sie dann richtig 
anordnen, damit die Tür aufgeht. 
Dabei werden wir immer von den 
Vampirdamen in bester Mister-X- 
Manier verfolgt. 

Man merkt, dass Capcom um 
wesentlich mehr Abwechslung be- 
müht ist und so Action- und Horror- 
fans zusammenbringen will. Ob das 
klappt, muss sich zeigen, da dieses 
Spieldesign zwar die Abwechslung 
erhöht, aber auch langweilen oder 
sogar frustig werden kann. Wenn 
beispielsweise Freunde des dezen- 
ten Horrors in zu lange Action-Ab- 
schnitte geschmissen werden, ist 
das auf Dauer sehr nervig. 


Schaurig-schöne Technik 

Auf technischer Ebene scheint Re- 
sident Evil: Village auf solider Basis 
zu stehen. Die RE-Engine ist mitt- 
lerweile sehr gut eingespielt und 


nn en 


www.playfünf.de 


> ` 2 К, “= 
Wolfsrudel: Die vermeintlichen Werwölfe bilden einen der Hauptgegner im 
Spiel. Sie lauern vor allem im Dorf auf euch und greifen gern im Rudel an. 
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überzeugt mit ihren technischen 
Spielereien. Gerade im Schloss 


sind die Innenräume_ detailliert 
eingerichtet, die Architektur ver- 
schnörkelt und mittels Raytracing 
auf den neuen Konsolen reflektie- 
ren Oberflächen realistisch und 
werfen stimmungsvolle Schatten. 
Wenn uns dann noch eine der Vam- 
pirladys direkt ins Gesicht lacht, 
würde man sich die VR-Version di- 
rekt dazu wünschen. Im Gegensatz 
zu Resident Evil 7 ist diesmal aber 
keine geplant — zumindest vorläu- 
fig nicht. Manche Szenen wirken 
nämlich sehr, als wären sie für Vir- 
tual Reality designt. 

Auch bei Waffenhandling und 
Interface geht man bekannte 
Wege. Die Schießeisen klingen gut, 
könnten unserer Meinung aber et- 
was mehr Bums vertragen. Das 
kann sich aber im Laufe des Spiels 
ändern, denn beim Händler könnt 
ihr eure Waffen noch verstärken 
— dafür hat uns die Gameplayde- 


` ғ (LP 
Industriell: Unter dem Schloss scheint es noch ein #1 "7 
Geheimnis zu geben — was das ist, wissen wir noch nicht. — 


mo aber noch nicht genug Einblick 
verschafft. 

Lauft ihr durch die Spielwelt, 
trefft ihr wieder auf die typischen 
gelben Markierungen, die euch si- 
gnalisieren, dass ihr hier irgend- 
was machen könnt. Eine gelbe 
Kiste kann man kaputthauen, ei- 
nen gelb markierten Schrank 
schiebt ihr vor die Tür, um anstür- 
mende Gegner abzuhalten. Das 
Inventar ist wieder klassisch be- 
grenzt, hat aber ein neues Craf- 
ting-Menü. Im Gegensatz zum Vor- 
gänger schraubt ihr Munition und 
Medifläschchen nicht mehr un- 
übersichtlich im Inventar zusam- 
men, sondern seht im neuen Rei- 
ter alle Materialien auf einen Blick 
und könnt schnell craften. Apro- 
pos craften: Das wurde noch er- 
weitert. Ihr könnt jetzt sogar Tiere 
jagen gehen und aus dem Fleisch 
Gerichte kochen. Die geben euch 
dann zeitweise verschiedene 
Buffs. Es lohnt sich also offen- 
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sichtlich wieder sehr, die Spielwelt 
nach Goodies zu durchstreifen. 
Damit ihr euch auch selbst ei- 
nen Eindruck vom Spiel machen 
könnt, liefert euch Capcom dafür 
die Möglichkeit. Im Rahmen ei- 
nes Demo-Events könnt ihr am 02. 
Mai eine Probierversion herunter- 
laden und dort gewisse Areale im 
Dorf und im Schloss erkunden. Die 
Demo ist auf 60 Minuten begrenzt, 
steht aber für alle Releaseplattfor- 
men zur Verfügung. Resident Evil 
Village erscheint dann in der Wo- 
che darauf am 07. Mai 2021 für 
PC, Xbox One, Xbox Series X/S, 
PlayStation 4, PlayStation 5 und 
Google Stadia. CARLO SIEBENHÜNER 


Obwohl der Ansatz, den Resident Evil 7 ein- 
geschlagen hat, umstritten war — ich mochte die 
Rückbesinnung mit ihren schaurigen Momenten. 
Dass Teil 8 das Setting vom verlassenen 
Hillbilly-Haus in ein osteuropäisches Dorf mit 
Werwölfen und Vampiren verlagert, hat mich 
dabei erst irritiert. Werwölfe? Vampire? Wie soll 
das denn passen? Nach Capcoms einstündiger 
Demo weiß ich zwar immer noch nicht, wie sie 
das іп den Kanon drücken wollen — wie das Spiel 
funktioniert, dafür umso besser. Nachdem man 
in Teil 7 erfolgreich experimentiert hat, baut man 
das Konzept konsequent aus und verschiebt 

den klaren Horrorfokus an den richtigen Stellen 
etwas mehr in Richtung Action. Ob Capcom aber 
durchgängig diesen schmalen Grat zwischen 
Action und Horror halten kann, werden wir erst 
im fertigen Spiel sehen. 


Die Vorschau basiert auf einem einstündigen 
Gameplayvideo, das uns von Capcom zur Verfügung 
gestellt wurde. 
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Resident Evil: Re: 


erse 


Capcom versucht es erneut mit einem Multiplayer-Titel aus der Resident-Evil-Reihe. 


ACTION | Nach der geschlossenen 
Beta Ende Januar öffnete Capcom 
für den Multiplayer-Ableger Resi- 
dent Evil: Re:Verse jetzt Tür und 
Tor für alle Interessierten in einer 
offenen Beta. Zwischen dem 08. 
und dem 11. April konnten Spieler 
in die Rolle eines beliebten Charak- 
ters der Horrorspiel-Reihe schlüp- 
fen und mit fünf anderen Konkur- 
renten um ihr Überleben kämpfen. 
Die Beta war auf Steam, PlayStati- 
on 4 und Xbox One verfügbar, wer 


_ = 


eine Current-Gen Konsole besitzt, 
durfte die entsprechende Variante 
für die Vorgängerkonsole spielen. 


Klassische Deathmatch-Partien 

Das Spielprinzip von Resident Evil: 
Re:Verse ist, zumindest war dies 
in der Beta der Fall, denkbar sim- 
pel. Mit Deathmatch war nämlich 
nur ein Modus spielbar, als einzi- 
ge Map gab es das Raccoon City 
Police Department, kurz R.P.D, 
bekannt aus dem zweiten Teil der 


Jeder der Charaktere bringt eigene Fähigkeiten mit. Jill Valentine verfügt |: 
„ mit dem Hot Dogger zum Beispiel über einen tödlichen Nahkampfangriff. 
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Hauptreihe. Fünf Spieler wäh- 
len dabei vorab einen der belieb- 
ten Charaktere des Franchises 
und müssen dann versuchen, in 
fünf Minuten so viele Kills zu ho- 
len wie möglich. Andauernde Kill- 
Serien bringen mehr Punkte, das 
Besiegen der drei bestplatzierten 
Spieler auch. Gleiches gilt, wenn 
ihr den Spieler zur Strecke bringt, 
der euch zuvor besiegt hat. Bei ei- 
ner Niederlage bekommt ihr Punk- 
te abgezogen und wer nach Ablauf 


der Zeit die meisten gesammelt 
hat, gewinnt. 

Neben bekannten Protagonis- 
ten wie Chris Redfield, Leon S. Ken- 
nedy, Claire Redfield und Jill Va- 
lentine stehen mit Ada Wong und 
Hunk auch beliebte Nebencharak- 
tere zur Auswahl. Jede der Figuren 
hat dabei zwei aktive Fähigkeiten 
sowie eine passive Kraft, die sie 
im Überlebenskampf unterstützen 
sollen. Jill Valentine kann durch 
das Platzieren zweier Landminen 


Vorsicht blutig: Getreu der Hauptreihen-Tradition geht es auch іп fi т 
Re:Verse ziemlich eklig zu. Hier sieht man einen explodierten Мо!дей SZ 
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beispielweise die Umgebung kont- 
rollieren, während Hunk durch sei- 
ne Möglichkeit zur Tarnung eher 
aus dem Schatten zuschlägt. Je- 
der der Charaktere hat neben ei- 
ner Standardwaffe mit unendlich 
Munition auch noch eine individu- 
elle Variante, deren Munitionsvor- 
rat begrenzt ist. Rennen könnt ihr 
zwar nicht, dafür wird eure Mobi- 
lität durch eine Ausweichrolle er- 
weitert. 


Monstermäßiger Spaß 

Aber es bleibt nicht lange mensch- 
lich. Segnet ihr im Spiel das Zeitli- 
che, verwandelt ihr euch nämlich 
in eine der furchterregenden Bio- 
waffen aus der Hauptreihe. Welche 
das ist, hängt davon ab, wie viele 
Viruscontainer ihr vor dem Able- 
ben in eurer menschlichen Gestalt 
eingesammelt habt. Ohne Contai- 
ner reicht es gerade mal für einen 
dicken Molded, der eher lahm un- 
terwegs ist, sich dafür aber mit or- 
dentlich Durchschlagskraft selbst 
in die Luft sprengen kann. 

Mit einem Viruscontainer er- 
haltet ihr die Kontrolle über Hun- 
ter Gamma mit seinem gewaltigen 
Maul, oder über das Oberhaupt der 
Baker-Familie, Jack. Genau wie bei 
den grausigen Kreaturen Neme- 
sis und Super Tyrant, für die ihr 
jeweils zwei Viruscontainer einge- 
sammelt haben müsst, entschei- 
det dabei der Zufall, in welches der 
beiden Monster ihr euch verwan- 
delt. Die Biowaffen sind zwar deut- 
lich stärker als ihre menschlichen 
Gegenspieler, dafür gibt es in der 
Monstergestalt aber auch weniger 


eem 


eegen 


Punkte, wenn ihr einen Kill erzielt. 
Außerdem ist die monstermäßige 
Verwandlung zeitlich begrenzt. 

Abseits der Viruscontainer gibt 
es aber auch noch andere Gegen- 
stände, nach denen ihr Ausschau 
halten solltet. Grünes Kraut stellt 
beispielsweise etwas Leben wie- 
der her und mit Munition füllt ihr 
eure individuelle Schusswaffe 
wieder auf. Nachdem eine Minu- 
te in der Runde vergangen ist, gibt 
es außerdem spezielle Waffen zu 
finden. Die haben zwar nur einen 
Schuss, sind dafür aber besonders 
effektiv. Egal ob ihr mit dem Rake- 
tenwerfer Flächenschaden verur- 
sacht oder die Gegner mit einem 
Elektroschocker paralysiert: Die 
speziellen Waffen sind in Re:Verse 
wichtige Werkzeuge auf dem Weg 
zum Sieg. 


= e bel 4 
Die Viruscontainer sind die wichtigsten Gegenstände von Ке:Мегѕе. Die Fr 
Anzahl der gesammelten Container beeinflusst eure Monster-Transformation. 
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Lecker Mittagessen: Die Biowaffen, in die ihr euch beim Ableben verwandelt, 
haben es in sich. Dafür gibt's bei erfolgreichen Kills aber auch weniger Punkte. 


Server-Stottern trübt die 
Spielerfahrung 
Technisch war Resident Evil: 
Re:Verse in der Beta ein durch- 
wachsenes Erlebnis. Wenn man er- 
folgreich eine Runde mit vier an- 
deren Spielern gefunden hat, lief 
der Multiplayer ziemlich rund. Kei- 
ne Drops in der Bildrate oder Ver- 
bindungsabbrüche. Leider liegt die 
Betonung auf „wenn“. Denn pro ge- 
fundenem Match gab es ungefähr 
zehn Spielersuche, die durch Ver- 
bindungsfehler im Sand verliefen. 
Laut Info im Spiel lag das an einer 
fehlerhaften Internetverbindung. 
Da die aber sonst reibungslos lief, 
darf man die Abbrüche wohl eher 
den spieleigenen Servern anlasten. 
Diese Befürchtung bestätig- 
te Capcom schon am ersten Tag 
der Beta auf Twitter, da kam es zu 
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massiven Ausfällen inklusive einer 
spontan eingeleiteten Downtime 
für Serverarbeiten. Hoffen wir, dass 
sich diese Situation beim Launch 
des Spiels nicht wiederholt. Denn 
zehn Minuten auf eine Runde war- 
ten zu müssen, ist auf Dauer ganz 
schön nervig. 

Resident Evil: Re:Verse er- 
scheint, genau wie Resident Evil 
Village, am 07. Mai. Wer den ach- 
ten Teil der Hauptserie kauft, be- 
kommt den Multiplayer gratis dazu. 

JONAS HÖGER & LUKAS SCHMID 


aber es mangelt an 
Abwechslung“ 


Jonas Höger Freier Autor 


Mir hat die Beta zu Resident Evil: Re:Verse 
überraschend gut gefallen. Die Runden liefen 
flüssig (wenn sie denn liefen) und bis auf 

die Server-Schwierigkeiten ohne technische 
Probleme. Der Mix aus Mensch und Monster 
funktioniert gut: Die Biowaffen sind zwar ziem- 
lich stark, sind aber in Sachen Mobilität etwas 
eingeschränkt, insgesamt wirkt also alles 
einigermaßen ausbalanciert. Ich mache mir nur 
etwas Sorgen um eine langfristige Motivation: 
So kurzweilig wie die Multiplayer-Schießereien 
auch waren, es fehlt an Abwechslung. Maps 
wird es zum Launch sicher mehrere geben, 
das würde ich mir in Bezug auf Modi auch 
wünschen. Denn auf Dauer nur Deathmatch ist 
ganz schön eintönig. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben an der offenen Beta teilgenommen und 
den Horror-Multiplayer trotz Serverproblemen 
gründlich unter die Lupe genommen. 


QIO 
HERSTELLER 
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lablo 2: Resurrected 


Schicke Grafik, sinnvolle Neuerungen und eine überraschend gute Gamepad- 
Steuerung: Wir haben eine Alpha-Fassung der Neuauflage ausgiebig gespielt. 


Keine 
Ankündigung 
von Diablo 2: Resurrected her, da 
dürfen wir das aufwendige Remas- 
ter auch schon ausprobieren: Auf 
dem PC wurde ein kleiner Kreis von 
Spielern eingeladen, an einer tech- 
nischen Alpha teilzunehmen — da 
waren wir natürlich mit dabei und 
haben ausgiebig Probe gespielt. 
Wichtigste Erkenntnis: Das fast 21 


IEL 


Jahre alte Action-Rollenspiel hat 
immer noch das Zeug, ganz oben 
mitzumischen! Denn so beliebt Dia- 
blo 3 auch war, so vielversprechend 
Diablo 4 auch sein mag — es ist vor 
allem der zweite Teil, der bis heute 
Kultstatus genießt. Das weiß auch 
Blizzard, weshalb man für die lang 
ersehnte Neuauflage keine Experi- 
mente wagen will: In Resurrected 
erwarten uns zwar brandneue 3D- 


Dank neuer Lichteffekte wirken Feuer, Blitze oder das Stadtportal 
in der neuen 3D-Engine viel stimmungsvoller als im Original. 
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Grafik und ein paar Quality-of-life- 
Verbesserungen, doch neue Inhal- 
te oder drastische Änderungen will 
man tunlichst vermeiden. Diablo 2 
soll bitteschön Diablo 2 bleiben. 
Doch macht es sich Blizzard 
damit nicht zu einfach? Kann Dia- 
blo 2 nach so vielen Jahren im- 
mer noch begeistern? Wir wollten 
es rausfinden und haben uns rund 
15 Stunden lang durch die erste Al- 


pha-Testphase gekämpft. Die ent- 
hielt nur den Einzelspielermodus, 
drei Klassen (Zauberin, Barbar und 
Amazone) und die ersten zwei Ka- 
pitel, was für einen guten Erstein- 
druck aber völlig ausreicht. 


Mächtiges Grafikupgrade 

Diablo 2: Resurrected nutzt eine 
brandneue 3D-Engine, unter der 
rund um die Uhr das Originalspiel 


Wie in alten Zeiten: Die spielbare Alpha enthielt die ersten beiden Akte. Mit Barbar, 
Zauberin und Amazone waren außerdem drei der sieben Klassen verfügbar. 
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Dank neuer Talentleiste kann man am Gamepad blitzschnell mehrere Talente 
nacheinander einsetzen und kombinieren. Ein echter Gewinn für die Action! 


mit seiner pixeligen 2D-Grafik mit- 
läuft. Auf Tastendruck wechselt 
man fließend zwischen alter und 
neuer Optik hin und her — ein schi- 
cker Effekt, der deutlich zeigt, wie 
viel Liebe zum Detail in die neue 
Grafik geflossen ist. Und wie gna- 
denlos veraltet Diablo 2 im Ver- 
gleich heute wirkt! 

Die brandneue AK-Optik fängt 
den düsteren Stil des Originals her- 
vorragend ein: Die Farbgebung, das 
Umgebungsdesign, die vielfältigen 
Monster — das ist Diablo 2, wie man 
es kennt, nur eben in gestochen 
scharfer 3D-Optik. Schön sind auch 
die vielen Ergänzungen, die das Bild 
abrunden: In Pfützen spiegeln sich 
beispielsweise die Helden wider, 
Gras biegt sich beim Darüberlaufen 
und wenn man Fässer und Krüge 
zerstört, bleiben Splitter und Scher- 
ben zurück, die sich physikalisch 
halbwegs korrekt verhalten. Feuer 
sieht dank brandneuer Beleuch- 
tung und hübscher Raucheffek- 
te viel bedrohlicher aus. Und Rüs- 
tungsteile sind nun deutlich besser 


an den Helden erkennbar. Viele die- 
ser Details lassen sich erst dann 
richtig würdigen, wenn man die 
neue Zoom-Funktion nutzt und das 
Geschehen aus der Nähe betrach- 
tet. In einigen Levelabschnitten hat 
Blizzard sogar neue Umgebungs- 
elemente eingebaut, um für mehr 
Abwechslung zu sorgen: In den ein- 
tönigen Höhlen des ersten Aktes 
gibt es nun beispielsweise verlasse- 
ne Lager und Zelte zu sehen, wo uns 
in der alten Grafik nur nackte Wän- 
de entgegen lachten. Die PC-Alpha 
hinterlässt optisch also schon einen 
erstklassigen Eindruck! Einzig die 
Zwischensequenzen, die Blizzard 
laut eigenen Aussagen Bild für Bild 
neu rendern will, waren noch nicht 
enthalten — an denen wird nämlich 
noch gearbeitet. 


Ein kleines bisschen Komfort 

Das betagte Interface des PC-Ori- 
ginals wurde ein wenig aufpoliert, 
beispielsweise gibt’s nun eine prak- 
tische Vergleichsfunktion für Aus- 
rüstung. Gold wird auf Wunsch au- 


Die Gamepad-Steuerung ist zwar noch nicht perfekt, spielt sich aber. schon jetzt 
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Die Inventarverwaltung fällt zwar nicht so zackig aus wie mit der Maus, geht aber 
dank nützlicher Verbesserungen auch mit einem Controller sauber von der Hand. 


tomatisch aufgesammelt, was dem 
Spieltempo enorm gut tut. Und Ge- 
genstände darf man nun auch flott 
per Tastendruck verkaufen oder in 
die Truhe verschieben. Apropos: Die 
Beutekiste fällt deutlich größer aus 
als früher und besitzt endlich ein 
zusätzliches Fach, auf das alle Cha- 
raktere eines Accounts zugreifen 
können. Packesel-Charaktere sind 
also nicht mehr nötig. Im Charakter- 
bogen gibt es außerdem ein neues 
Fenster, das passive Boni übersicht- 
lich auflistet — so etwas ist heutzu- 
tage selbstverständlich, war vor 20 
Jahren aber noch kein Thema. 

Die größte Überraschung war- 
tet allerdings, wenn man ein Game- 
pad anschließt: Hier bekommt man 
schlagartig ein frisches Spielerleb- 
nis geboten, durch das sich Dia- 
blo 2: Resurrected fast schon wie 
ein Remake anfühlt. Das macht die 
Gamepad-Steuerung zum heimli- 
chen Star der Neuauflage! Und sie 
macht Hoffnungen für die Konso- 
lenfassungen, für die Diablo 2 ei- 
gentlich gar nicht ausgelegt war. 


Gamepad schlägt Maus 

Die erste wichtige Neuerung ist 
die analoge Figurensteuerung: 
Am Controller bewegt man die 
3D-Charaktere nun flüssig in alle 
Richtungen und kann das Tem- 
po mit dem Analogstick sanft be- 
stimmen. Im Originalspiel war die 
Bewegungsrichtung noch deutlich 
eingeschränkter, außerdem gab 
es nur zwei Modi, nämlich laufen 
oder rennen. Der Effekt ist enorm: 
Man lenkt seine Helden nicht nur 
deutlich geschmeidiger, sondern 
weicht auch leichter feindlichen 
Geschossen aus. Im Kampf kommt 
außerdem eine Zielhilfe zum Ein- 
satz, wodurch sich Nahkämpfer 
beispielsweise sanft zum Gegner 
hindrehen. 

Der zweite Vorteil der Control- 
ler-Steuerung betrifft die Talente. 
Gab es mit Maus und Tastatur nur 
zwei Fähigkeitenslots, die тап um- 
ständlich umschalten musste, ver- 
fügt Diablo 2: Resurrected nun 
über eine klassische Talentleiste 
wie in Diablo 3. Ihr könnt dadurch 
bis zu sechs Fähigkeiten frei auf 
die Aktionstasten verteilen, bei ge- 
drückter LT-Taste kommen noch- 
mal sechs weitere Slots hinzu. Da- 
durch lassen sich sämtliche Skills 
flotter auslösen und leichter kom- 
binieren als mit Maus und Tastatur. 
Zusammen mit der flüssigen Cha- 
raktersteuerung entsteht hier ein 
viel moderneres, actionreicheres 
Spielgefühl, das Diablo 2 hervorra- 
gend zu Gesicht steht. 

Das Konsoleninventar füllt nun 
den kompletten Bildschirm, man 
erkennt also nicht, ob sich gera- 
de leise ein Gegner ranschleicht 
— hier sollten die Entwickler viel- 
leicht noch eine bessere Lösung 
finden. Die Inventarverwaltung 
fällt mit dem Controller zwar etwas 
langsamer aus als mit der Maus, 
geht mit etwas Übung aber auch 
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Für die Neuauflage hat Blizzard das originale Diablo 2 in knackscharfer 3D-Grafik 
nachgebaut. Wer mag, kann aber jederzeit zur alten 2D-Darstellung wechseln. 


ganz gut von der Hand. Es gibt so- 
gar eine neue Auto-Sortierfunktion, 
die etwas Ordnung im Rucksack 
schafft und auch im Handelsbild- 
schirm, Tränkegürtel und der Beu- 
tekiste genutzt werden kann. 


Meinung 

„Blizzard іѕї auf dem ` e 
richtigen Weg: Diablo 2 

war nie besser!“ 


Felix Schütz Redakteur 


Ich bin erleichtert: Nach dem vergeigten Remaster 
von Warcraft 3: Reforged (nur PC) lässt Blizzard 
wieder Sorgfalt walten. Vor allem grafisch ziehen 
die Entwickler sämtliche Register, die neue 
3D-Grafik strotzt vor Details, fängt den Stil des 
Originals wunderbar ein — und wer das alles blöd 
findet, kann auch mit der alten Optik spielen. Auch 
die kleinen Verbesserungen wie die größere Beu- 
tekiste oder automatisches Goldsammeln sind ein 
echter Gewinn! Allerdings geht mir Blizzard hier 
nicht weit genug: Für meinen Geschmack dürfen 
Spruchrollen für Stadtportale oder die unnötige 
Ausdauerleiste gerne rausfliegen, dafür hätte ich 
gerne mehr Komfort bei den Runenwörtern oder 
zumindest einen Lootfilter. Mein ganz persönliches 
Highlight ist aber die neue Gamepad-Steuerung: 
Die analoge Figurenbewegung sorgt für ein ganz 
frisches Spielgefühl, zusammen mit der neuen 
Fähigkeitenleiste wird das Erlebnis schneller 

und actionreicher. Klar, manche Spielelemente 
wie die langen Laufwege, das Einsammeln der 
Leiche oder das dünne Endgame kann auch die 
Neuauflage nicht geradebiegen, hier wären schon 
tiefe Eingriffe ins Gameplay nötig. Doch für alle, 
die das Original lieben und es einfach nochmal in 
schick und auf Konsolen erleben wollen, dürfte 
Resurrected ein kleines Fest werden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten die technische Alpha am PC für etwa 
15 Stunden. Den Großteil der Spielzeit haben wir 
mit dem Gamepad gezockt. 


Altlasten und offene Fragen 

Trotz aller Fortschritte ist Diablo 2: 
Resurrected aber kein von Grund 
auf neu entworfenes Remake, son- 
dern letztendlich „nur“ eine hoch- 
wertige Remastered-Version, un- 
ter der jederzeit das Originalspiel 
mitläuft. Dadurch bleiben einige 
überholte Spielelemente leider er- 
halten. Zum Beispiel die unnöti- 
ge Ausdauerleiste, die im Grunde 
nichts weiter tut, als den Spieler 
auszubremsen. Oder die Attribu- 
te und Runenwörter, die im Spiel 
praktisch gar nicht erklärt wer- 
den und zumindest ein paar Tool- 
tips verdient hätten. Das kleine In- 
ventar, das von Spruchrollen und 
Zaubern zugemüllt wird. Die vie- 
len unnützen Items, die man nicht 
rausfiltern kann. Die undurchsich- 
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Dank einer neuen Zoom-Funktion könnt ihr euch die vielen optischen — rr 


tige Respec-Funktion. Oder der 
Umstand, dass man seine eige- 
ne Leiche jedes Mal aufsammeln 
muss, wenn man ins Gras beißt. 
Ein weiterer Kritikpunkt spielte 
in der Alpha zwar noch keine Rolle, 
dürfte im fertigen Spiel aber neue 
Diskussionen entfachen: Ein voll- 
wertiges Endgame, wie man es aus 
Path of Exile oder Diablo 3 kennt, 
gibt es nicht. Diablo 2: Resurrec- 
ted wird wie das Originalspiel nur 
drei Schwierigkeitsgrade bieten, 
die man einfach nacheinander 
durchspielt, bis man Level 99 er- 
reicht hat. Immerhin wird es aber 
eine neue Ladder und kürzere Sea- 
sons geben, durch die Spieler häu- 
figer den Anreiz haben sollen, sich 
an die Spitze der Rangliste vorzu- 
kämpfen. Neue Inhalte wie frische 


Details und grafischen Verbesserungen nun auch aus der Nähe betrachten. ` ’ 
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Items, Quests oder Gegner haben 
die Entwickler allerdings ausge- 
schlossen — man bekommt also 
wirklich nur das, was Diablo 2 und 
die Erweiterung Lord of Destructi- 
on bereits bieten. 

In der technischen Alpha war 
nur der Einzelspielermodus enthal- 
ten, wie sich die neuen Battle.net- 
Features und das Gruppenspiel ge- 
stalten, kann man also noch nicht 
einschätzen. Dabei gäbe es gera- 
de beim Loot eine wichtige Frage 
zu klären: In Diablo 2 können sich 
Spieler gegenseitig Beute weg- 
schnappen, in Diablo 3 dagegen 
werden für jeden Spieler eigene 
Belohnungen gedroppt. Ob Bliz- 
zard hier noch von seinem stren- 
gen Kurs abrückt und ein paar 
Modernisierungen einbaut? Das er- 
fahren wir spätestens im nächsten 
öffentlichen Test, der sich auf den 
Mehrspielerpart und die Battle. 
net-Einbindung konzentrieren soll. 
Wann dieser zweite Testlauf star- 
tet, ist nicht bekannt, einen Ter- 
min gibt es noch nicht. Wer dar- 
an teilnehmen will, kann sich aber 
auf der offiziellen Website für einen 
Zugang bewerben. 

Diablo 2: Resurrected erscheint 
noch in diesem Jahr für PC und 
sämtliche Konsolen. Alle Versionen 
unterstützen Cross Progression, ihr 
könnt euren Spielstand also über 
das Battle.net auf andere Plattfor- 
men übertragen. Ob es aber auch 
echtes Crossplay geben wird, steht 
noch nicht fest. Blizzard will sich 
die Sache nochmal in Ruhe an- 
schauen. FELIX SCHÜTZ 
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Life is Strange: [rue Colors 


Die Anthologie-Serie geht in die nächste Runde und will uns erneut 


mit einer Mystery-Geschichte und tollen Charakteren begeistern. 


ADVENTURE | Über sechs Jahre 
ist es jetzt her, dass die französi- 
schen Entwickler von Dontnod 
Entertainment mit Life is Strange 
einen überraschenden Adventu- 
re-Hit landeten. Seitdem hat sich 
die Anthology-Serie zu einer fes- 
ten Größe des Genres entwickelt. 
Im Rahmen der digitalen Präsen- 
tationsshow „Square Enix pre- 


sents“ hat der japanische Publis- 
her nun mit Life is Strange: True 
Colors den neuesten Teil der Rei- 
he angekündigt. Entwickelt wird 
das Spiel von Deck Nine Games, 
die sich bereits mit dem Prequel 
Before the Storm auszeichnen 
konnten und unter Beweis ge- 
stellt haben, dass sie Life is Stran- 
ge können. 
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In Haven Springs wird Alex nicht nur mit ihren Bruder Gabe (rechts) 
wiedervereint, sondern lernt auch dessen besten Freund Ryan (links) kennen. 


Das wurde auch während der 
Präsentation des neuen Spiels 
sofort wieder deutlich. Schon 
der Trailer zum Auftakt der rund 
zehnminütigen Präsentation ver- 
sprühte auf Anhieb jede Men- 
ge Life-is-Strange-Charme. Wie 
Creative Director Zak Garriss er- 
klärt, befindet sich das Spiel 
schon seit 2017 in der Entwick- 
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lung, wurde also vermutlich kurz 
nach der Fertigstellung von Befo- 
re the Storm begonnen. „Es liegt 
uns sehr am Herzen und wir freu- 
en uns sehr, es heute mit euch 
zu teilen. Im Kern geht es in dem 
Spiel um Empathie — darum, wie 
wir eine Verbindung zu anderen 
aufbauen“, erklärt der Creative 
Director. 


Ein Gesicht, das Kennern der Reihe bekannt vorkommen dürfte. Steph 
Gingrich hat es offenbar auch irgendwie nach Haven Springs verschlagen. 


Neue Protagonistin 

Dem Anthology-Konzept der Rei- 
he treu bleibend, bekommen wir 
es in Life is Strange: True Colors 
mit neuen Charakteren, Schau- 
plätzen, einer neuen geheimnis- 
vollen Kraft sowie einer unabhän- 
gigen Story zu tun. Protagonistin 
ist Alex Chen, eine junge asiatisch- 
amerikanische Frau, die aus einer 
zerrütteten Familie stammt und 
nun nach ihrem Platz in der Welt 
sucht. Dargestellt wird Alex von 
der bisher recht unbekannten ja- 
panischen Schauspielerin Erika 
Mori. „Was ich an Alex am meisten 
liebe, ist, dass sie eine kluge, wi- 
derstandsfähige junge Frau ist, die 
zu Beginn des Spiels bereits ein 
schwieriges Leben im Pflegesys- 
tem hinter sich hat. Aber sie hat 
trotzdem die Hoffnung für die Zu- 
kunft, dass sie irgendwo einen Ort 
findet wird, den sie Zuhause nen- 
nen kann“, beschreibt Erika Mori 
ihre Rolle als Alex. 

Auf der Suche nach diesem Ort 
kommt Alex schließlich nach Ha- 
ven Springs, einem kleinen ver- 
schlafenen Örtchen am Fuße der 
Rocky Mountains. Hier lebt ihr 
Bruder Gabe, den sie seit acht 
Jahren nicht gesehen hat. Darü- 
ber hinaus trifft Alex hier viele wei- 
tere interessante Charaktere wie 


Alex erkennt in Form einer farbigen Aura um Personen deren aktuelle Gefühlslage. 
Sind diese Gefühle besonders stark, kann sie auch von ihnen übermannt werden. 
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Das malerische Städtchen Haven Springs lädt zum Verweilen und 
Erkunden ein. Die Entwickler versprechen, dass es viel zu entdecken gibt. 


Gabes besten Freund Ryan und 
eine gewisse Steph Gingrich, die 
Kenner der Serie bereits aus Befo- 
re the Storm kennen dürften. Als 
Alex sich schließlich endlich hei- 
misch zu fühlen scheint, kommt 
ihr Bruder Gabe bei einem tragi- 
schen „Unfall“ ums Leben. Um die 
Wahrheit hinter seinem Tod auf- 
zudecken und die hinter die Ge- 
heimnisse der Kleinstadt Haven 
Springs zu gelangen, muss Alex 


schließlich ihre übernatürliche 
Gabe akzeptieren, die sie selbst 
als Fluch empfindet und lange Zeit 
unterdrückt hat. 


Die Kraft der Empathie 

Nach Max’ Zeit-Manipulation und 
Daniels Levitationskräften er- 
wartet uns in Life is Strange: True 
Colors eine neue mysteriöse Fä- 
higkeit. Alex hat die Kraft der Em- 
pathie und kann die Emotionen an- 
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derer Menschen spüren, die sich 
ihr als verschiedenfarbige Auren 
um die Personen darstellen. Wenn 
sie sich auf ihre Kraft einlässt, kann 
sie sogar die Ursachen für die Ge- 
fühle erkennen. Diese Fähigkeit ist 
aber auch nicht ohne Risiko. Alex 
kann sich mit besonders starken 
Gefühlen infizieren und sogar die 
Kontrolle darüber verlieren. 

„Diese Kraft ist ein Schlüssel- 
element des Spiels, und unterliegt 
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eurer Kontrolle. Und es gibt zahl- 
reiche Gelegenheiten, diese Kraft 
einzusetzen, wenn ihr frei die Stra- 
Ben und Ecken von Haven Springs 
erkundet“, erklärt Game Director 
Zak Garriss. Damit weist er auch 
gleich auf eine weitere Neuerung 
des Spiels hin, das diesmal we- 
sentlich offener gestaltet ist. Von 
vielen Spielern habe man näm- 
lich das Feedback vernommen, 
dass diese sich noch mehr Erkun- 
dung wünschen. So ist die zentra- 
le Hauptstraße von Haven Springs 
nun ein großes Gebiet, das sich 
nach Belieben erforschen lässt 
und so einige Geheimnisse und 
ptionale Inhalte bereithält. 

Wie für Life is Strange üb- 
h, greift das Spiel verschiede- 
пе Themen und Altagsprobleme 
auf, mit denen sich die Figuren 

‚auseinandersetzen müssen. Da- 
> bei geht es in True Colors vor al- 
lem um Freundschaft, Familie, 
Verlust und die Frage der eigenen 
Zugehörigkeit. Mit der Zeit kann 


Meinung 
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Ich bin schon jetzt mehr begeistert als ich es 

vom zweiten Teil je war. Ich bin bekanntermaßen 
großer Fan des ersten Teils und von Before 

the Storm, konnte aber dafür mit dem zweiten 
Teil nicht wirklich viel anfangen. Entsprechend 
gespannt war ich darauf, wie mich ein neues Life 
is Strange ansprechen wird. Ich bin glücklich zu 
sagen, dass mich True Colors auf Anhieb in seinen 
Bann gezogen hat. Allein der etwas mehr als zwei- 
minütige Trailer hat mich schon mehr begeistert, 
als es Teil 2 jemals vermochte. Alex scheint ein 
interessanter Charakter zu sein und ich kann es 
kaum erwarten, mehr über sie zu erfahren. Das 
Städtchen Haven Springs sieht wunderschön und 
verträumt aus. Genau die richtige Kulisse für eine 
Mysterystory. Schön auch, dass mit Steph ein Pu- 
blikumsliebling aus Before the Storm zurückkehrt 
und die Verbindung zum Rest des Universums 
aufrechterhält. Gespannt bin ich auch wieder auf 
die Musikauswahl, die immer viel zur Atmosphäre 
der Spiele beigetragen hat. Aber eins ist auf jeden 
Fall schon klar: Wenn im Spiel nicht mindestens 
einmal True Colors von Cyndi Lauper auftaucht, 
muss ich die Kompetenz des zuständigen Audio 
Directors ernsthaft in Frage stellen. 


Square Enix hat im Rahmen einer digitalen Presse- 
konferenz neue Titel vorgestellt, darunter auch Life 
is Strange: True Colors. Der Rest ist Voodoo. 


Infos 
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Alex entsprechende Bindungen 
zu den verschiedenen Bewohnern 
der Stadt aufbauen und die Ent- 
scheidungen, die man als Spie- 
ler dabei trifft, sollen sich auf das 
Leben und die Zukunft der Stadt 
auswirken. Auch ihre eigenen Ge- 
fühle wird Alex ergründen können. 
Dabei besteht die Wahl zwischen 
Ryan und Steph als mögliche ro- 
mantische Partner. 


Alles aus einem Guss 
Neben einer neuen packenden 
Story mit interessanten Charakte- 
ren stand auch technischer Fort- 
schritt auf dem Plan der Entwick- 
ler. So wurden zum ersten Mal in 
der Reihe alle Charaktere im auf- 
wendigen Performance-Capture- 
Verfahren aufgenommen und ge- 
rendert. Auch grafisch macht das 
Spiel deutliche Schritte nach vor- 
ne und glänzt mit deutlich gestie- 
genem Detailgrad. Der ursprüng- 
lich von der Reihe so einzigartig 
umgesetzt Acryl-Stil bleibt aber 
zumindest in Ansätzen erhalten. 
Für die Umsetzung und Kombina- 
tion der unterschiedlichen Tech- 
nologien kommt erneut die von 
Deck Nine entwickelte Storyteller- 
Software zum Einsatz, die bereits 
bei Before the Storm gute Arbeit 
geleistet hat. Übrigens: Erstmals 
in der Seriengeschichte wird das 
Spiel zu Release mit vollständi- 
ger deutscher Lokalisierung und 
Sprachausgabe erscheinen. 

Eine wichtige Rolle wird auch 
wieder die Musik spielen. Gerade 
das erste Life is Strange und Be- 


<N d 
Alex ist eine musikalische Person. Sie spielt Gitarre und singt auch 
| selbst — im Englischen umgesetzt von Liedermacherin mxmtoon. mw 


fore Storm begeisterten mit einer 
fantastischen Auswahl von lizen- 
zierten Musikstücken, die häu- 
fig bestimmte Szenen herausra- 
gend untermalten. Das soll auch 
in True Colors wieder der Fall sein. 
Einen ersten Vorgeschmack gibt 
der Titel Haven des Multiinstru- 
mentalisten Novo Amor, der im 
Ankündigungsträiler zu hören ist. 
Außerdem arbeiten die Entwickler 
mit der Liedermacherin mxmtoon 
zusammen, die als die Singstim- 
me von Alex auftritt. Die Protago- 
nistin ist also selbst auch wieder 
sehr musikalisch angelegt. Den 
Komponisten des Original-Sound- 
tracks des Spiels, wollten die Ent- 
wickler noch nicht verraten. 

Wenn ihr euch jetzt bereits auf 
Life is Strange: True Colors freut, 
braucht ihr auch gar nicht mehr so 
lange warten. In einem halben Jahr 
soll es bereits so weit sein. Das 


Entscheidungen sollen sich auf Charaktere und deren Beziehung auswirken. 
So kann Alex romantische Gefühle für Steph oder Ryan entwickeln. 


Spiel soll nach aktueller Planung 
am 10. September 2021 für PC, 
Р54, PS5, Xbox One, Xbox Series 
Х/Ѕ und Stadia erscheinen. Und 
das beste dabei: alles an einem 
Stück. Zwar ist die Handlung des 
Spiels wieder in fünf Kapitel unter- 
teilt, aber vom bisher üblichen Epi- 
soden-Format hat man sich ver- 
abschiedet. Stattdessen erscheint 
das komplette Erlebnis auf einmal. 
Neben der Standardversion wur- 
den auch bereits eine Deluxe- und 
Ultimate-Variante angekündigt. 

In der Ultimate Edition wird un- 
ter anderem eine Remaster-Col- 
lection von Life is Strange und Life 
is Strange: Before the Storm ent- 
halten sein. Diese Remaster wer- 
den aber auch einzeln erhältlich 
sein. Der Herbst wird also ein Fest 
für Life-is-Strange-Fans und alle 
die es noch werden wollen. 
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The Elder Scrolls Online 
Blackwood 


Im Juni bekommen wir es mit Daedra-Fürst Mehrunes 
Dagon zu tun - The Elder Scrolls 4: Oblivion lässt grüßen. 


Doch hat Blackwood noch mehr zu bieten. 


Allzu lan- 
ge müssen wir uns nicht mehr ge- 
dulden, bis das neue Kapitel Black- 
wood für The Elder Scrolls Online 
erscheint. Auf PC, Mac und Stadia 
ist es am 01. Juni so weit. Am 08. 
Juni folgen dann Playstation und 


Xbox. Wir durften uns die wichtigs- 
ten Neuerungen bereits anschauen 
und Creative Director Rich Lambert 
mit Fragen löchern. Auf den folgen- 
den vier Seiten können wir euch da- 
her im Detail verraten, was euch im 
Dunkelforst erwartet. 


} А 


Abwechslung fürs Auge: Der Dunkelforst besteht aus verschiedenen Віотеп. 
Wir waten durch Sümpfe, erkunden Ruinen und durchstreifen Laubwälder. 
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Die neue Zone Dunkelforst 

Seit der Ankündigung im Janu- 
ar wissen wir, dass uns Black- 
wood in den Dunkelforst führen 
wird, in dem wir es mit den daedri- 
schen Truppen von Mehrunes Da- 
gon zu tun bekommen. Wer The El- 


Oblivion-Vibes: In Blackwood 
bekommen wir es mit Daedra- 
Fürst Mehrunes Dagon zu 


tun. Den Fiesling kennen міг ` 


bereits aus Elder Scrolls 4.2 * 
к. 


m‘ 
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der Scrolls 4: Oblivion gespielt hat, 
kennt den Fürsten der Zerstörung 
bereits. Genau wie einige der Orte 
im Dunkelforst wie die kaiserliche 
Stadt Leyawiin mit ihrer beeindru- 
ckenden Kapelle und der impo- 
santen Burg, die über allem thront. 
Da TESO deutlich vor der Hand- 
lung des RPG-Klassikers von 2006 
spielt, erwartet uns aber nicht nur 
Bekanntes. In Leyawiin betreten 
wir etwa Bereiche, die 800 Jah- 
re später überflutet sind, in denen 
sich jetzt jedoch Marktplätze befin- 
den und Kaufleute tummeln. 
Leyawiin ist dabei nicht nur die 
größte Stadt in Blackwood, sie fun- 
giert für uns auch als Main-Hub für 
unser Abenteuer. Hier finden wir 
viele Questgeber, Handwerkssta- 


Nostalgie-Trip: Die Stadt Leyawiin dürften alle Oblivion-Veteranen 
‚kennen. In der Handlung von Blackwood spielt sie eine zentrale Rolle. 
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tionen, Händler, die Bank und an- 
dere Dienstleistungen. Zum Grund 
unseres Besuchs wollen wir euch 
jedoch noch nichts verraten. Nur 
so viel: Die Handlung mit all ihren 
vollvertonten Quests soll uns etwa 
30 Stunden in Atem halten. 

Im Zuge des Blackwood-Aben- 
teuers reisen wir übrigens auch 
zu einem Ort, den wir seit Elder 
Scrolls: Arena aus dem Jahr 1994 
nicht mehr besucht haben: Gideon. 
Die Stadt wirkt auf den ersten Blick 
wie eine imperiale Siedlung, doch 
haben dort die Argonier das Sagen. 
Auch in anderen Bereichen der 
Spielwelt treffen die unterschied- 
lichen Einflüsse der Kulturen auf- 
einander. Kein Wunder. Im Norden 
vom Dunkelforst liegt das kaiserli- 
che Cyrodiil, im Westen Schwarz- 
marsch, die Heimat der Argonier, 
und im Südosten gelangt ihr zu 
den in Elsweyr beheimateten Kha- 
jiit. Die Vielfalt spiegelt sich auch 
in den Biomen wider: Wir durch- 
streifen zerfallene Ruinen, unwirt- 
liche Sümpfe oder die sommerli- 
chen Laubwälder des Nibentals. 
Der Dunkelforst soll eine vergleich- 
bare Größe wie die Zonen aus Sum- 
merset und Elsweyr besitzen. 


Portale ins Reich des Vergessens 
Auch wenn die Handlung von 
Blackwood vor allem im Dunkel- 
forst spielt, werden wir dennoch ab 
und an die Totenländer von Mehru- 
nes Dagon betreten. Und zwar im- 
mer dann, wenn wir in der neuen 
Zone über ein Portal ins Reich des 
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Dynamisches Duo: Dürfen wir vorstellen, die beiden neuen Gefährten 


H у 


е 


Bastian und Mirri. Welchen Kämpfer nehmt ihr mit auf eurer Abenteuer? 


Vergessens stolpern. Anders als 
die bisherigen Weltereignisse wer- 
den die Portale nicht auf der Kar- 
te markiert. Stattdessen tauchen 
sie zufällig im Dunkelforst auf. Wir 
müssen in der Wildnis also unse- 
re Augen offen halten. Wenn wir 
so ein Portal gefunden und durch- 
schritten haben, landen wir in ei- 
nem Bereich der Totenlande, der 
es von der Größe her mit einem 
öffentlichen Dungeon aufnehmen 
kann. Spannend: Es gibt mehrere 
potenzielle Startinseln, sodass wir 
nie genau wissen, wo wir ankom- 
men und wie unser Weg im Fol- 
genden aussieht. Unser Ziel ist in 


jedem Fall aber ein Turm auf der 
zentralen Insel. Auf dem Weg dort- 
hin treffen wir auf Daedra, Kultis- 
ten und sogar Міпі-Воѕѕе. Am 
Ende erwartet uns und die anderen 
Spieler dann eine finale Schlacht. 
Gelingt der Sieg, erhaltet wir Beu- 
testücke, kehren nach Dunkelforst 
zurück und schließen das Portal. 


Nie mehr allein: Die Gefährten 

Egal welchen Herausforderungen 
wir uns im Dunkelforst stellen wol- 
len, wir sind nicht auf uns allein 
gestellt. Dank des neuen Gefähr- 
tensystems dürfen wir einen NPC- 
Kämpfer mit ins Abenteuer neh- 


men. Einzig im PvP sowie in den 
Solo-Arenen wie dem Grund des 
Vateshran sind die Gefährten nicht 
erlaubt. Und ja, das schließt Welt- 
Events genauso ein wie Verliese 
oder 12-Spieler-Prüfungen. Zum 
Launch von Blackwood stehen uns 
mit Bastian und Mirri zwei unter- 
schiedliche Gefährten zur Verfü- 
gung (weitere könnten im Laufe 
der Zeit folgen). An unserer Seite 
kämpfen die Verbündeten jedoch 
erst, wenn wir die jeweils zugehö- 
rige Questreihe abgeschlossen ha- 
ben. Dann können wir die Gefährten 
wie einen Begleiter oder ein Reittier 
herbeirufen oder wegschicken. Das 
Item für die Beschwörung finden 
wir im neuen „Sammlung“-Reiter 
„Verbündete“ und lässt sich in den 
Schnellzugriff legen. 
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тож А И І à 
Stylisch: Schon in Elder Scrolls 4 wussten die Totenländer optisc 


zu beeindrucken In Blackwood wird das nicht anders sein.“ 


Doch wie funktioniert das ge- 
nau? Nun, nehmen wir mal an, ihr 
seid mit drei anderen Spielern in 
einem Verlies unterwegs. Ein Spie- 
ler haut plötzlich ab und ihr schaut 
im ersten Moment doof aus der 
Wäsche. Doch dann ruft einer der 
drei Verbleibenden seinen Gefähr- 
ten herbei, verpasst diesem die 
Skills, um die freigewordene Rolle 
(Tank, Schadensexperte oder Hei- 
ler) zu übernehmen und ihr könnt 
weiter machen. Dabei habt ihr die 
Wahl, ob ihr via Gruppensuche 
derweil nach einem vierten Mit- 
spieler suchen wollt (euer Gefähr- 
te verschwindet, sobald Spieler 
Nummer 4 im Verlies auftaucht) 
oder ob ihr euch die Suche spart 
und es gleich mit dem Gefährten 
bis zum Ende probiert. 

Ihr könnt euch aber auch von 
vorneherein mit einem Freund zu- 
sammenschließen, um ein Ver- 
lies im Duo zu bewältigen. Dann 
beschwört jeder einen Gefährten 
herbei. Oder ihr füllt im 12-Spie- 
ler-Raid den freien Platz eines DDs 
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mit einem eurer Gefährten oder 
versucht es mit der waghalsigen 
Kombination aus sechs Spielern 
und sechs Gefährten. Laut Rich 
Lambert werden die Recken einen 
erfahrenen Spieler aber auf kei- 
nen Fall eins zu eins ersetzen kön- 
nen. Klar, sie halten die Aggro ei- 
nes Bosses, unterbrechen Angriffe 
oder laufen aus gefährlichen Effek- 
ten. Doch sind sie nicht in der Lage, 
komplexere Mechaniken sauber zu 
spielen oder so viel Schaden oder 
Heilung zu verursachen, wie Spie- 
ler, die das Maximum aus ihren 
Charakteren herausholen. Sie sind 
eine gute Option für die einfache- 
ren Schwierigkeitsgrade, um Bosse 
und Herausforderungen kennen- 
zulernen oder einen bereits ange- 
fangenen Run zu Ende zu bringen. 
Mit ihnen werden wir jedoch (wahr- 
scheinlich) nicht die härtesten Er- 
folge in Tamriel meistern können. 


So verwaltet ihr eure Gefährten 
Wenn wir den Gefährten beschwo- 
ren haben, verhält er sich auf den 


nur schließen, wenn- 
ihr den Daedra in ihren dämonischen Hintern tretet. Also ran a die Waffen! 8 


Knackig: Hier seht ihr einen der neuen Bosse der 12-Spieler-Prüfung 
Felshain. Alle drei Fieslinge besitzen jeweils einen eigenen Hardmode. 
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ersten Blick wie die tierischen Ве- 
gleiter. Er rennt uns hinterher, 
passt sich unserer Geschwindig- 
keit an und besitzt kein Inventar 
oder ein eigenes Charakterfenster. 
Spannend wird es jedoch, wenn wir 
den Mitstreiter ansprechen. Dann 
haben wir die Möglichkeit, unse- 
re Beziehung zu checken oder Ge- 
fährten-Quests anzunehmen. Zu- 
dem erhalten wir über eine weitere 
Dialog-Option Zugriff auf das Ge- 
fährten-Menü. Auf der sich nun öff- 
nenden Übersichtsseite fällt zuerst 
ein Erfahrungspunkte-Balken für 
das „Combat Level“ des Gefähr- 
ten auf. Wann immer wir uns Erfah- 
rungspunkte verdienen, bekommt 
der Verbündete ein paar Bonus- 
XP obendrauf, steigt irgendwann 
im Level und schaltet neue Fertig- 
keiten frei. Die maximale Stufe der 
Gefährten liegt bei Stufe 20. 
Weiterhin sehen wir in der 
Übersicht, wie es um unseren Ruf 
bestellt ist. Bastian und Mirri be- 
sitzen eigene Moralvorstellungen 
und unsere Aktionen werden ent- 


sprechend bewertet. Wenn wir Be- 
wohner von Tamriel via Taschen- 
diebstahl um ihr Hab und Gut 
erleichtern, gibt’s von Mirri als „Be- 
lohnung“ ein diebisches Grinsen. 
Der ehrenhafte Bastian kritisiert 
uns indes für den Diebstahl. Ro- 
manzen mit Gefährten stehen laut 
Rich Lambert auf der „Das wollen 
wir umsetzen“-Liste. 

Über das Gefährten-Menü ha- 
ben wir die Möglichkeit, den Kämp- 
fer mit sieben Ausrüstungsteilen, 
drei Accessoires sowie Waffen aus- 
zustatten. Die Items besitzen un- 
terschiedliche Qualitätsstufen und 
spezielle Traits, mit denen wir etwa 
die Abklingzeit einer Fähigkeit re- 
duzieren oder die vom Gefährten 
erzeugte Heilung erhöhen. 

Apropos Fertigkeiten: Die fin- 
den wir im Reiter „Skills“, und der 
Aufbau des Menüs erinnert an die 
Fertigkeitslinien unseres Charak- 
ters. Die Fertigkeiten sind auf Kate- 
gorien wie Schaden, Heilung, Tank. 
Schwere Rüstung, Zweihandwaf- 
fe oder Kriegergilde aufgeteilt. Wir 
haben dabei die freie Wahl, welche 
fünf Skills (plus Ultimate) wir in die 
Fertigkeitsleiste packen. Beachten 
müssen wir nur, dass a) alle Fertig- 
keiten unterschiedliche Abkling- 
zeiten auslösen und b) wir über die 
Position die Priorisierung bestim- 
men (die Fertigkeiten werden von 
links nach rechts mit fallender Pri- 
orität ausgelöst). 

Im dritten und letzten Reiter be- 
stimmen wir schließlich, ob der Ge- 
fährte ein Kostüm tragen soll und 
auf welches Reittier er steigt, wenn 
wir auf dem Mount Platz nehmen. 


Die neue Prüfung Felshain 

Mit Blackwood wird es nicht nur 
neues Futter in Form von Quests 
und Welt-Herausforderungen ge- 
ben. Auf uns wartet auch eine neue 
12-Spieler-Prüfung. Felshain soll 
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drei einzigartige Bosse bieten, die 
jeweils einen eigenen Hardmode 
mitbringen. Als Belohnung gibt’s 
nicht nur mächtige Ausrüstungs- 
teile, Titel und kosmetische Beu- 
te. Wer alle Erfolge meistert, erhält 
zudem ein neues Reittier. Leider 
konnte uns Rich Lambert das neue 
Mount noch nicht zeigen, und es 
gab auch keine Details zu den 
Bosskämpfen. Nur so viel: Die De- 
signer haben offenbar etwas umge- 
setzt, von dem der Creative Direc- 
tor bis vor kurzem sicher war, dass 
das so in der Engine von TESO gar 
nicht funktionieren kann. Ihr dürft 
also gespannt sein. 


Die Bestrebungen 

Parallel zu Blackwood wird das kos- 
tenlose Update 30 erscheinen. Das 
Highlight-Feature des Patches sind 
für uns ganz klar die Bestrebungen. 
Dabei handelt es sich um tägliche 
sowie wöchentliche Aufgaben, die 
wir accountweit abschließen kön- 
nen, um uns Erfahrungspunkte, 
Gold und eine neue Währung mit 


dem Namen „Siegel der Bestre- 
bungen“ zu verdienen. Die Aufga- 
ben durchziehen die verschiedens- 
ten Bereiche des Spiels wie Quests, 
PvP oder die Handwerke. Mal sol- 
len wir Items der Verzaubern-Skill- 
Linie herstellen, mal zwei gefährli- 
che Gegner umhauen, drei Verliese 
meistern oder einen Boss in einer 
bestimmten Region besiegen. Wir 
brauchen aber immer nur einen 
Teil der angebotenen Aufgaben zu 
meistern, um die übergeordnete 
Belohnung für den Tag oder die Wo- 
che zu erhalten. Die neue Währung 
investieren wir dann in den Kauf 
von Items, die es sonst nur über die 
aktuellen Kronenkisten gibt. Es ist 
also erstmals möglich, sich Inhalte 
aus Kronenkisten über Ingame-Ak- 
tivitäten zu verdienen. Prima! 


Was kommt noch mit Update 30? 
Update 30 hat noch mehr zu bie- 
ten. Beispielsweise das neue Tuto- 
rial, das Neulinge mit den grund- 
sätzlichen Mechaniken und 
Systemen von TESO vertraut macht 


Frogger voraus: Vorsicht vor den Todspringern im Dunkelforst. Ihre Zunge 
besitzt eine überraschend hohe Reichweite und ihre Zähne sind scharf. 


und schließlich in einem Portal- 
raum mündet, in dem wir erstmals 
entscheiden dürfen, welche Ge- 
schichte wir zuerst angehen wollen. 
Ein NPC hilft uns dabei, die richtige 
Entscheidung zu treffen. Weiterhin 
sind Updates für den Voice-Chat 
der Konsolen-Version sowie für die 
Performance in Kämpfen geplant. 
Es wird neue Interface-Anzeigen für 
Skill-Effekte geben, außerdem wird 
es in Zukunft möglich sein, normale 
und perfektionierte Set-Gegenstän- 
de miteinander zu kombinieren und 


„Console Enhanced‘“-Version 


Wer TESO bereits für die PS4 ge- 
kauft hat, darf sich auf Playstation 5 
am 08. Juni über das kostenlose 
Upgrade auf die „Console Enhan- 
ced“-Version freuen. Die Entwickler 
versprechen visuelle Verbesserun- 
gen für Lichteffekte, Schatten und 
Reflektionen. Auch bei der Textur- 
auflösung, der Sichtweite, den Fil- 
tern und beim Anti-Aliasing wird sich 
einiges in Tamriel tun. Ihr könnt auf 
den neuen Konsolen zwischen zwei 
Modi wählen: Der Fidelity-Modus 
versorgt euch auf der Xbox Series X 
und PS5 mit 4k und 30 Bildern pro 
Sekunde. Im Performance-Modus 
erwarten euch dagegen eine Auf- 
lösung von 1440p und knackige 60 
Bilder pro Sekunde. 


Pünktlich zum Konsolen-Release von Blackwood und Update 30 am 08. Juni soll die neue optimierte Konsolenver- 
sion für The Elder Scrolls Online zum Download bereitstehen. Die Entwickler versprechen Next-Gen-Grafik! 
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so die zugehörigen Set-Boni zu akti- 
vieren. Oh, und wir sollen entschei- 
den können, welche Titelmusik im 
Hintergrund läuft. 


рене 


Karsten Scholz Redakteur 


Ich freu mich riesig auf Blackwood. Zum einen, 
weil für mich bereits die letzten Kapitel stets 

zu den Gaming-Highlights der jeweiligen Jahre 
gehörten. Zum anderen freu ich mich als alter 
Oblivion-Fan auf die Rückkehr in die Totenländer 
und den erneuten Kampf gegen Mehrunes Dagon. 
Vor lauter Vorfreude hab ich sogar mal wieder The 
Elder Scrolls 4 gestartet — ist immer noch ein tolles 
Game. Dazu kommt, dass Blackwood abseits der 
üblichen Kapitel-Neuerungen einige spannende 
Features im Gepäck hat. Dank des Gefährten- 
systems dürften Gelegenheitsspieler in Zukunft 
deutlich häufiger in Verliesen anzutreffen sein. Und 
es ist toll, dass wir uns über die Bestrebungen end- 
lich auch Kronenkisten-Inhalte erspielen können. 
Schade finde ich es hingegen, dass der Portalraum 
nur für das neue Tutorial genutzt wird. Doch wenn 
das mein größtes Problem mit Blackwood ist, 
machen die Entwickler viel richtig. 


Darauf basiert unsere Me g 

Wir konnten das neue Kapitel Blackwood im Zuge 
eines Hands-on-Events bereits anspielen und Crea- 
tive Director Rich Lambert mit Fragen löchern. 
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r Ringe: Gollum 


Eine der tragischsten Figuren aus Tolkiens Universum bekommt ihren großen Auftritt: 
Wir haben 20 Minuten Gameplay aus Daedalics neuem Schleich-Abenteuer gesehen 
und geben eine erste Einschätzung ab. 


АСТ NTURE | Preisfra- 
ge: Wenn ihr euch ein Herr-der- 
Ringe-Spiel ausdenken müsstet, 
welche Figur aus Büchern oder 
Filmen würdet ihr wählen? Ara- 
gorn? Eowyn? Legolas? Frodo? Tol- 
kiens Universum ist dermaßen voll- 
gestopft mit ikonischen Helden, 
da muss man nicht lange suchen. 
Doch Daedalic hat einen ande- 
ren, ausgesprochen spannenden 
Ansatz gefunden: Das Hambur- 


ger Studio (Die Säulen der Erde, 
Silence) hat sich Gollum auserko- 
ren, ausgerechnet Gollum, diese 
zutiefst tragische Figur, die im glei- 
chen Maße Abscheu und Mitleid 
erregt. Der Herr der Ringe: Gol- 
lum soll ein Action-Adventure mit 
starker Stealth-Ausrichtung wer- 
den, Kämpfe spielen also kaum 
eine Rolle. Ob das hinhaut, wissen 
wir zwar auch nicht, aber zumin- 
dest haben wir einen ersten Vorge- 


Gollum vs. Sméagol: Der innere Konflikt eurer = 


Spielfigur wird in einem Minispiel visualisiert. 
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schmack bekommen: Im Rahmen 
eines digitalen Presse-Events hat 
uns Daedalic rund 20 Minuten Ga- 
meplay aus dem Spiel präsentiert. 


Was haben wir gesehen? 
Die Spielszenen in unserer Präsen- 
tation basieren auf einer frühen 
Spielversion, die laut Entwickler 
bereits zehn Monate alt ist. Gra- 
fisch, technisch, spielmechanisch 
sei deshalb vieles bereits hübscher 
und ausgereifter. Warum man uns 
nicht einfach eine aktuellere Fas- 
sung des Spiels präsentiert, die ei- 
nen besseren Eindruck vermittelt? 
Das weiß wohl nur Daedalic selbst. 
Doch auch wenn man der Ver- 
sion ihren frühen Entwicklungs- 
stand deutlich anmerkt, macht das 
Gezeigte einen ordentlichen Ein- 
druck. Die Demo beginnt in den 
Tiefen von Barad-dür, dem dunk- 
len Turm von Oberschurke Sauron. 
Zuvor konnte sich Gollum aus der 
Gefangenschaft befreien, sein Weg 
führte ihn bereits durch die Skla- 


vengruben und spinnenverseuchte 
Tunnel. Sein Ziel auf dieser Ebene: 
Den Ausgang zur Oberfläche errei- 
chen und unterwegs noch einen 
Verbündeten namens Grashneg 
aufgabeln, der ebenfalls in die Fän- 
ge der Orks geraten ist. 


Auf der Flucht 

Barad-dür ist ein vertikal aufge- 
bauter, verschachtelter Level, in 
dem Gollums besondere Fähigkei- 
ten gefragt sind. Der tragische An- 
tiheld hat sich nämlich über mehr 
als 500 Jahre hinweg zu einem 
echten Kletterexperten entwickelt. 
Das Springen und Kraxeln wirkt 
in dieser frühen Spielversion zwar 
noch etwas ungelenk, macht aber 
spielerisch einen soliden Eindruck. 
Gollum arbeitet sich aus der Ver- 
folgeransicht nach oben, das erin- 
nert fast schon an Prince of Persia, 
gäbe es da nicht einen wesentli- 
chen Unterschied: Die Spielfigur 
kriecht meistens auf allen vieren, 
auch die Spielkamera hängt des- 
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Gollums Abenteuer beginnt im finsteren Barad-dür, 
später bereist man aber auch andere Gebiete Mittelerdes. 


wegen ein wenig niedriger als in 
vergleichbaren Spielen. An man- 
chen Stellen wird Gollum auch 
schwimmen oder mehrere Wall 
Jumps in Folge hinlegen müssen. 
In solchen Fällen zeigt dann eine 
Ausdaueranzeige an, wie lange der 
Held noch durchhält. 


Garstige Orkse 

Nach ein paar Minuten erreicht 
Gollum eine höher gelegene Ebene, 
hier muss man sich nun entschei- 
den: Laut der Entwickler bietet das 
Leveldesign immer wieder mehrere 
Pfade, davon sind manche eher auf 
Schleichen ausgelegt, andere dafür 
auf Gollums akrobatische Fähigkei- 
ten zugeschnitten. In der Präsenta- 
tion wählt Gollum eine große, fins- 
tere Halle, in der orkische Wachen 
ihre Runden drehen — Stealth ist 
also angesagt. Aufgrund seiner ge- 
bückten Körperhaltung kann sich 
Gollum leicht verstecken oder un- 
ter Objekten wie einem Katapult 
hindurchkriechen. Gegner reagie- 
ren auf Geräusche und suchen je 
nach Wachsamkeit auch mal die 
nähere Umgebung ab. Damit es 
nicht so weit kommt, huscht Gol- 
lum möglichst lautlos an den Wa- 
chen vorbei, notfalls klettert er 
auch mal seitlich eine Treppe ent- 
lang, anstatt die Stufen zu nehmen. 
In einem kleinen Inventar kann Gol- 
lum außerdem Nahrung mit sich 
herumschleppen, um Wunden zu 
heilen. Hin und wieder hat er auch 
besondere Items bei sich, in diesem 
Fall eine orkische Übersichtskarte, 
die ein wenig die Orientierung er- 
leichtert. Außerdem verfügt Gollum 
über einen Sichtmodus, mit dem 
er die Geräusche von Gegnern ge- 
nauer wahrnehmen kann. Den di- 
rekten Kampf sollte man allerdings 
um jeden Preis vermeiden. Zwar ist 
es grundsätzlich möglich, einzelne 
Wachen mit einem Schleichangriff 
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auszuschalten, doch sobald uns ein 
Ork entdeckt, sollten wir flott das 
Weite suchen. 


Gespaltene Seele 

Gelegentlich sind auch Entschei- 
dungen gefragt, in denen Gollums 
gespaltene Persönlichkeit zu Tage 
tritt: Neben Gollums dunkler Sei- 
te steckt nämlich auch noch ein 
Rest seines früheren Ichs in ihm, 
das mal auf den Namen Sme&a- 
gol hörte, bevor es von dem Einen 
Ring korrumpiert wurde. Während 
Gollum auf Stärke und Grausam- 
keit setzt, ist Smeagol vorsichti- 
ger, sanfter, mitunter auch schwä- 
cher. Gollums innere Zerissenheit 
wird in einem eigenen Menü dar- 
gestellt, in dem verschiedene Ant- 
wortsätze um den Kopf der Spiel- 
figur kreisen. Laut der Entwickler 
soll dieses Menü aber ebenfalls 
schon veraltet sein. So musste 
man früher beispielsweise noch 
Tasten hämmern, um bestimmte 
Antwortfetzen auszuwählen, das 
soll nun anders umgesetzt sein — 
wie genau, können wir derzeit nur 
raten. Sicher ist lediglich: Die Ent- 
scheidungen sollen sich auswir- 
ken, beispielsweise wird Gollum 
im Laufe der Geschichte mehre- 
re Charaktere treffen, die ihn — je 
nach Spielweise — verstoßen oder 
ihm unter die Arme greifen. 


Im Lande Mordor, 

wo die Schatten drohn 

Eine dieser Figuren ist der freundli- 
che Grashneg, den wir endlich per- 
sönlich in seiner Zelle antreffen. 
Der stämmige Kerl scheint Gollum 
zu vertrauen, denn er bittet seinen 
Freund um einen Gefallen: Gollum 
soll ihn durch die stockfinsteren 
Gänge zum Ausgang von Barad- 
dür eskortieren. Nichts leichter als 
das, schließlich hat Gollum etwa 
500 Jahre in Höhlen gelebt und da- 


Klettern, springen, hangeln: Gollum präsentiert ai 
sich ähnlich agil wie ein gewisser Perserprinz. 


durch eine exzellente Nachtsicht 
entwickelt. Im nächsten Abschnitt 
folgt Grashneg automatisch Gol- 
lums Schritten, bis hin zu einem 
Hindernis aus Holz, das der kräfti- 
ge NPC mit einem Schlag kurz und 
klein haut. Ganz zum Schluss errei- 
chen die zwei dann das Tor in die 
Freiheit. Hier schwenkt die Kame- 
ra nochmal großzügig in den Au- 
Benbereich und gibt den Blick auf 
Mordor frei, das mit Lavaflüssen, 
Vulkanen und einer blutroten Be- 
leuchtung überaus stimmungsvoll 
wirkt. Die veraltete Technik fällt da 
kaum noch ins Gewicht. 


Offene Fragen und viel Potenzial 
Wie es nun weiter geht? Laut der 
Entwickler wird Gollum seinen 
Weg durch Mordor suchen, an der 
grässlichen Spinne Kankra vorbei. 
Irgendwann dringt er auch in ande- 
re Gebiete Mittelerdes vor und trifft 
beispielsweise die Elben, darunter 
einige sehr bekannte Charaktere, 
die wichtige Rollen in Tolkiens un- 
sterblicher Erzählung spielen. 

Damit endet unsere Präsentati- 
on, die uns mit gemischten Gefüh- 
len zurücklässt: Neben der veralte- 
ten Technik, die auch der frühen 
Version geschuldet ist, gibt es noch 
viele ungeklärte Fragen: Wie funk- 
tioniert die Entscheidungsmecha- 
nik denn nun wirklich, gibt es Cha- 
rakterentwicklung, wie lang soll 
das Abenteuer werden und wie 
will man sicherstellen, dass das 
Konzept bis zum Abspann durch- 
hält? Positiv fällt dagegen der Anti- 
held selbst auf, der sich prima vom 
Action-Einerlei abhebt. Auch das 
stimmungsvolle, angenehm verti- 
kale Leveldesign mit seinen vielen 
erklimmbaren Wänden und Klet- 
terbalken macht einen vielverspre- 
chenden Eindruck! 

Ob Gollum am Ende wirklich 
das Spiel wird, das den Entwick- 


lern vorschwebt? Potenzial ist je- 
denfalls reichlich vorhanden und 
auch an Arbeitskraft besteht kein 
Mangel: Knapp 80 Leute werkeln 
derzeit an dem Spiel, damit dürf- 
te es das mit Abstand größte Pro- 
jekt von Daedalic sein. Bislang hat 
sich das Hamburger Studio eher 
mit Adventures wie Deponia oder 
Edna bricht aus hervorgetan. Der 
Herr der Ringe: Gollum markiert 
also einen Riesenschritt für das 
Entwicklerteam, darum will man 
sich auch die nötige Zeit nehmen: 
Obwohl das Spiel bereits im März 
2019 enthüllt wurde, ist erst 2022 
mit einem Release zu rechnen. 
FELIX SCHÜTZ 


Meinung 
„Reizvolles Schleich- е 


Abenteuer, das sich aber 
noch beweisen muss.“ 


Felix Schütz Redakteur 


Ein ambitioniertes Projekt wie Gollum traue ich 
Daedalic ohne Weiteres zu. Dass es grafisch kaum 
in der Oberliga mitspielen dürfte — geschenkt. Da 
sind mir andere Dinge viel wichtiger. Zum Beispiel, 
dass Gollums tragische Figur vernünftig umgesetzt 
wird, inklusive seiner inneren Zerissenheit. Wie 
genau das im Spiel funktionieren wird, ist zwar 
immer noch nicht ganz klar, doch zumindest 
scheint es so, als ob Daedalic die Sache ernst 
nimmt. Auch Gollums Schleich- und Kletterkünste 
machen einen soliden Eindruck. Und das weitläu- 
fige Leveldesign mit seinen verschiedenen Pfaden 
könnte sich noch als großer Gewinner entpuppen. 
Wie es aber um spielerische Abwechslung, Ent- 
scheidungen und die Story selbst steht, da sind 
noch viele Fragezeichen im Raum. Völlig überzeugt 
hat mich das Spiel also noch nicht, dafür kann 
einfach zu viel schiefgehen. Doch mein Interesse 
ist definitiv geweckt! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen via Stream etwa 20 Minuten Gameplay 
plus Entwicklerkommentar. Das gezeigte Material 
basierte allerdings auf einer alten Spielversion. 
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In Sound Ming 


Das psychologische Horror-Spiel In Sound Mind entführt 
euch in verzerrte Welten und spielt mit eurem Verstand. 


HORROR | “To be in sound mind“: 
Übersetzt bedeutet das so viel 
wie „zurechnungsfähig sein“ oder 
„bei Verstand sein“. Und um den 
Verstand dreht es sich bei dem 
psychologischen Horror-Spiel In 
Sound Mind vom Entwicklerstu- 
dio We Create Stuff in vielerlei Hin- 
sicht. In der Rolle des Psychologen 
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Desmond müsst ihr mithilfe von 
Tonbändern die Geheimnisse eu- 
rer Patienten lösen und findet euch 
dabei schon bald in einer düste- 
ren Parallelwelt wieder, wie wir es 
schon aus The Medium kennen. 
Das Spiel soll im Laufe des Jahres 
für PC und die jüngste Konsolen- 
Generation erscheinen, wir durften 


ef 
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aber schon einen kurzen Blick hin- 
ein werfen und verraten euch, was 
wir in Erfahrung bringen konnten. 


Can You Petthe Cat? 

In Sound Mind wirft euch ohne 
Umschweife ins Geschehen. Als 
Psychologe Desmond erwacht ihr 
in einem verlassenen Gebäude und 


müsst erst einmal herausfinden, 
was eigentlich Sache ist. Aus der 
Ego-Perspektive erkundet ihr da- 
her die verschachtelten Gänge und 
löst dabei das eine oder andere 
Rätsel. Es dauert nicht lange und 
ihr findet eine Taschenlampe, die 
euch die Navigation in den spärlich 
beleuchteten Räumen um einiges 


Es werde Licht: Ohne eure Taschenlampe geht vor allem in Alans Tonband > 4 
gar nichts. Dabei müsst ihr auch ein Auge auf die Batterieanzeige haben. 


~ 
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erleichtert. Bald stolpert ihr auch 
über eine Pistole, mit der ihr im 
Laufe des Spiels noch einige gru- 
selige Gestalten von euch fernhal- 
ten werdet. Mit den beiden wich- 
tigsten Gegenständen des Spiels 
ausgerüstet, findet ihr den Weg in 
euer Büro, wo euer Kassettenspie- 
ler verortet ist. Das zunächst un- 
scheinbare Gerät ist das zentrale 
Element von In Sound Mind. Wenn 
ihr dort eines der im Spiel verstreu- 
ten Tonbänder einlegt, reist ihr in 
eine mysteriöse, teils surreale Welt, 
die unmittelbar mit dem jeweiligen 
Tonband verbunden ist. 

Das verlassene Gebäude, das 
euer Büro beherbergt, dient euch 
als Hub, also als zentraler Dreh- 
und Angelpunkt. Habt ihr eine 
der verzerrten Tonband-Welten 
zu Ende erkundet, kehrt ihr hier- 
her zurück, um die gesammelten 
Informationen wie in einem Puz- 
21е zusammenzusetzen. Nur wenn 
ihr die Geschichten der Tonbän- 
der miteinander verbindet, wird 
sich euch auch das große Gan- 


ze enthüllen. Denn zu Beginn eu- 
rer Reise tappt ihr diesbezüglich 
noch komplett im Dunkeln. Im 
Hub habt ihr zum Glück genug Zeit 
zum Nachdenken, denn das wenig 
einladend wirkende Gemäuer ist 
größtenteils ein sicherer Ort, ob- 
wohl sich auch hier mysteriöse 
Dinge andeuten. Außerdem findet 
ihr in eurem Büro später auch die 
knuffige Katze Tonia. Das wich- 
tigste Feature des Spiels hat uns 
Lead Entwickler Ido großzügiger- 
weise schon verraten: Natürlich 
könnt ihr Tonia streicheln. 


Traumatische Tonbänder 

Insgesamt bietet In Sound Mind 
derzeit vier Tonbänder und damit 
vier wirre Welten. Jedes der Ton- 
bänder erzählt die Geschichte ei- 
nes besonderen Patienten und 
wartet mit verschiedenen Rät- 
seln und Mechaniken auf. Um 
hinter die Geheimnisse aller Pati- 
enten zu kommen, solltet ihr mit 
offenen Augen und Ohren die ge- 
samte Spielwelt erforschen. Ne- 


Ж 
So nah und doch so fern: Der Leuchtturm scheint der Schlüssel zur 
Lösung zu sein. Aber wie sollt ihr ihn nur unbeschadet erreichen? — 
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ben teils verschlüsselten und teils 
aufschlussreichen Schriftstücken 
gibt es auch eine Reihe an Audio- 
Aufnahmen, die euch mehr über 
das Schicksal der jeweiligen Per- 
son verraten. 

Die verschiedenen Welten hin- 
ter den Tonbändern unterschei- 
den sich aber nicht nur bezüglich 
der Umgebung, sondern nutzen 
auch verschiedene Farbgebungen, 
um die sonst eher düster gehalte- 
ne Spielwelt aufzulockern. Dass 
In Sound Mind kein Grau-in-grau- 
Matschfest wird, darauf deutet ja 
schon das farbenfrohe Artwork hin. 

In einer Demo konnten Spieler 
bereits das erste Tonband rund um 
Patientin Virginia erkunden, wo es 
nicht nur Mysterien zu entdecken 
gab, sondern auch verschiedene 
Gegenstände gesammelt werden 
konnten. Unter anderem ein Spie- 
gel, der uns auch in der folgenden 
Welt gute Dienste erwies. Daher 
sollten wir die Dinge, auf die wir 
unterwegs stoßen, nicht achtlos 
liegen lassen, sondern einpacken 


Das Licht am Ende des Tunnels, oder hier hinter der Tür, scheint eine 
Rettung zu versprechen. Aber was erwartet euch wirklich dahinter? 


und stets im Hinterkopf behalten. 
In einem Vorab-Event hat uns Lead 
Entwickler Ido nun in die Welt des 
zweiten Tonbandes geführt. Hier 
dreht sich alles um den Patienten 
Alan, der die Dunkelheit gleicher- 
maßen fürchtet, wie faszinierend 
findet. Im Gegensatz zu den sehr 
engen und beinahe klaustrophobi- 
schen Gängen des verlassenen Su- 
permarkts aus Virginias Tonband, 
erkundet ihr in der Welt von Alan 
eine deutlich offenere Umgebung. 
Ido erklärt, dass das Entwickler- 
team zwar eine unheimliche At- 
mosphäre erschaffen wollte, dabei 
aber auch das Element der Erfor- 
schung nicht zu kurz kommen soll. 
Neben den Rätsel-Gegenständen 
könnt ihr daher Nahrungsmittel, 
Munition oder Batterien für eure 
Taschenlampe finden. In Sound 
Mind bringt also auch einige Survi- 
val-Horror-Elemente mit. 

Weil die Welt im Tonband ab- 
hängig vom jeweiligen Patienten 
geformt ist, geht es bei Alan viel um 
das Spiel aus Licht und Schatten. 
Schon bald muss Desmond in der 
düsteren Umgebung deshalb nach 
dem rettenden Licht suchen. Zwar 
ist am Horizont ein Leuchtturm zu 
sehen, der Weg dorthin führt aber 
über einen unwirtlichen Strand, 
voller gewaltiger Fischskelette und 
anderer Schrecken. Alans Ängste 
spiegeln sich auch in einem beson- 
deren Feind wider: Desmond wird 
nämlich von einer Kreatur verfolgt, 
die wie ein bodenloses Loch alles 
in ihrem Weg verschluckt. 

Das unheimliche Ungezie- 
fer lässt sich aber auch zu eurem 
Vorteil nutzen, beispielsweise um 
Hindernisse zu beseitigen. Ge- 
nau wie Alan ist die schattenhafte 
Kreatur außerdem sehr lichtemp- 
findlich, die Taschenlampe ist also 
euer bester Freund. Neben den 
Tonband-exklusiven Gegnern gibt 
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es eine Entität, die das gesamte 
Spiel über eine Bedrohung dar- 
stellt: der gruselige Mann mit Hut, 
der auch das Cover von In Sound 
Mind ziert. Was genau es mit die- 
ser schaurigen Gestalt auf sich 
hat, bleibt dem Spieler aber lange 
Zeit verborgen. 


Jonas Höger Freier Autor 


Was wir bislang von der Welt von In Sound 
Mind gesehen haben, hat mich auf jeden Fall 
fasziniert. Ich denke, dass die unterschied- 
lichen Tonbänder spannende Perspektiven und 
Geschichten bieten werden und hoffe, dass am 
Ende wirklich alle Stränge zusammenlaufen. 
Die Rätsel und das Erkunden wirken solide 

und atmosphärisch sind die Level auch. Wenn 
der Rest des Spiels also dem Niveau der Demo 
entspricht und eine ähnlich hohe Qualität und 
den gleichen Charme wie Virginias Tonband 
mitbringt, dann könnte uns mit In Sound Mind 
ein kleiner, aber feiner Horror-Leckerbissen 
erwarten. 


ısere Meinung: 

Lead Entwickler Ido hat uns in einem Online-Pres- 
se-Event vorab Ausschnitte aus dem Spiel gezeigt 
und uns einige Infos verraten. 


rauf basiert ur 


Tradition und Innovation 

geben sich die Hand 

Obwohl die Entwickler von We 
Create Stuff beim Gestalten der 
Spielwelt und den dort verteilten 
Rätseln eher traditionell arbeiten 
und sich von großen Marken wie 
beispielsweise Resident Evil ins- 
pirieren lassen, scheuen sie sich 
nicht, auch ihre eigenen Wege zu 
gehen. Lead Entwickler Ido betont, 
dass es das wichtigste Ziel des Stu- 
dios ist, ein Horror-Spiel zu produ- 
zieren, dass Spaß macht. Spieler 
sollen sich auf bizarre Momente 


und überraschende Begegnungen 
gefasst machen. Trotz des tradi- 
tionellen Ansatzes soll In Sound 
Mind aber auf einige Features ver- 
zichten, die wir aus anderen Hor- 
rorspielen kennen. Beispielsweise 
gibt es keine feste Kameraperspek- 
tive, die stets nur so gewählt ist, um 
langweilige Schockeffekte zu ge- 
nerieren. Stattdessen bewegen wir 
uns in klassischer Ego-Perspektive 
durch die mysteriösen Welten. 

Der vielen von YouTube bekann- 
te Musiker The Living Tombstone, 
der in der Vergangenheit vor allem 


durch seine auf Videospiel-Fran- 
chises basierenden Songs Popula- 
rität gewonnen hat, zeigt sich übri- 
gens für den gesamten Soundtrack 
von In Sound Mind verantwort- 
lich. Obwohl, oder gerade weil, der 
Soundtrack überraschend zurück- 
haltend ist, untermalt er die vor- 
herrschende Atmosphäre der ein- 
zelnen Welten gekonnt. So dürfen 
wir uns beispielsweise am Ende ei- 
nes jeden Tonbandes über einen 
speziellen Song freuen, der thema- 
tisch an die Welt angelehnt ist. 

In Sound Mind soll noch 2021 
für PC, Xbox Series X/S, PlayStati- 
on 5 und Nintendo Switch erschei- 
nen. Veranschlagt ist das psycho- 
logische Horror-Spiel momentan 
für 39,99€. Wenn euch der erste 
Eindruck zugesagt hat, könnt ihr 
ja mal einen Blick in die kostenlose 
Demo riskieren. 


An dieser Stelle präsentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 


drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Cris Tales 


Seit langer Zeit angekündigt, nun endlich bereit für den Release -hoffentlich. 
Wenn es denn diesmal stimmt, soll das charmante Rollenspiel Cris Tales nach 
mehreren Verschiebungen am 20. Juli auf PS5 und PS4 aufschlagen. 

Ob’s denn wirklich so ist, daran glaube ich erst, wenn es so weit ist, freue mich 
aber jetzt erst einmal, das vielversprechende Abenteuer bald in seiner Gänze 
erleben zu können. Die zwei oder drei Demos, die in den letzten Jahren veröf- 
fentlicht wurden, gaben immer nur einen sehr eingeschränkten Blick auf das 
Spiel, und bei Events durfte ich immer nur gucken, nicht selbst spielen. Die 
Idee dahinter ist auf jeden Fall klasse: Während man durch die Welt läuft, sieht 
man immer Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft gleichzeitig, unterteilt in 
drei Ausschnitte am Bildschirm. Das wird in Städten und an anderen ruhigen 


Orten für Rätsel genutzt, man kann die drei Zeitebenen nämlich auch vielfältig ji ” 


manipulieren. Vielleicht noch spannender ist das Feature in den Kämpfen, wo тап 
etwa starke Feinde kurzerhand in die Vergangenheit schicken und sie auf diese 
Weise in wehrlose Jünglinge verwandeln kann. Schade bloß, dass der durchaus 
kompetent gemachte Grafikstil mir persönlich nicht zusagt. 


Die Neuauflage von Biowares Sci-Fi-Epos wird mehr als nur ein Grafik-Update. 
Vor allem das erste Spiel soll von vielen Änderungen profitieren. 

Mit Mass Effect: Andromeda hatte Bioware viele Fans enttäuscht, nun will man 
sie mit einer hübschen Neuauflage der Shepard-Trilogie zurückgewinnen. Gra- 
fisch werden alle drei Spiele (plus DLCs) mit neuen Texturen, 4k-Auflösung und 
frischen Effekten aufgepeppt — das war bereits bekannt. Nun hat Bioware auch 
verraten, was sich inhaltlich ändern wird. Dabei liegt das Augenmerk vor al- 
lem auf dem ersten Mass Effect: So wird das Kampfsystem unter anderem mit 
einem flotteren Fadenkreuz, neuen Trefferzonen und getrennten Kommandos 
für Begleiter aufgefrischt. Auch der berühmt-berüchtigte Mako bekommt eini- 
ge Upgrades, das Bodenfahrzeug soll sich nun schwerer und griffiger anfühlen, 
verfügt über einen neuen Boost und auch die Kanone teilt präziser aus. Cha- 
raktereditor, Inventar und Handelsbildschirm wurden ebenfalls überarbeitet. 
Darüber hinaus wurden auch Mass Effect 2 und 3 dezent verbessert, neben 
umfangreichen Bugfixes hat Bioware beispielsweise das Balancing an vielen 
Punkten überarbeitet. 


ЕРЕМА 


Links was war, mittig was ist und rechts was sein Wird „fehlen nur noch drei 
Geister und ein wenig Humbug und wir haben einen Klassiker der Weltliteratur. 


Die Legendary Edition bringt zahlreiche Detailverbesserungen, «= 
die vor allem dem 14 Jahre alten Mass Effect zugute kommen. 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


Returnal 

Genre: Action 

Entwickler: Housemarque 
Hersteller: Sony 

Termin: 30. April 2021 


Resident Evil: Village 
Genre: Action 
Entwickler: Capcom 
Hersteller: Capcom 
Termin: 07. Mai 2021 


Hood: Outlaws & Legends 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Sumo Newcastle 
Hersteller: Focus Home Interactive 
Termin: 10. Mai 2021 


Mass Effect: Legendary Edition 
Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Bioware 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 14. Mai 2021 


Knockout City 

Genre: Sportspiel / Action 
Entwickler: Velan Studios 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 21. Mai 2021 


Biomutant 

Genre: Action-RPG 
Entwickler: Experiments 101 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 25. Mai 2021 


Final Fantasy 7 Remake: Intergrade 
Genre: Action-RPG 

Entwickler: Square Enix 

Hersteller: Square Enix 

Termin: 10. Juni 2021 


Ratchet & Clank: Rift Apart 
Genre: Action 

Entwickler: Insomniac Games 
Hersteller: Sony 

Termin: 11. Juni 2021 


Dungeons & Dragons: Dark Alliance 
Genre: Action-RPG 

Entwickler: Tuque Games 
Hersteller: Wizards of the Coast 
Termin: 22. Juni 2021 


Scarlet Nexus 

Genre: Action-RPG 
Entwickler: Bandai Namco 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 25. Juni 2021 


F1 2021 

Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 16. Juli 2021 


Cris Tales 

Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Dreams Incorporated 
Hersteller: Modus Games 
Termin: 20. Juli 2021 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Pyromant 
Spielt gerade: WoW (PC), Outriders, FIFA 21 


Schaut gerade: Gute Horrorfilme aus den 80er-Jahren, 
ein paar Serien, die noch fehlten 

Liest als nächstes: alle Expanse-Romane 

Und sonst: Bescheidenes Jahresende, bescheidener 
Jahresanfang, in beinahe jedweder Hinsicht. Kann ja nur 
besser werden. Unterdessen wird immerhin das Wetter 
langsam schöner, die Grillsaison wurde kürzlich dann 
auch eröffnet. Hat zwar danach noch mal geschneit, 
aber irgendwat is ja immer. 

Top-Titel der Ausgabe: Diablo 2, Outriders 


Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange 


Katharina Pache // hat zwei Katzler 


Spielt gerade: The Binding of Isaac: Repentance, It 
Takes Two, Dark Souls 3, Returnal 


Hört gerade: Aunt Cynthia's Cabin 


Und sonst: Sieht nicht so aus, als ob ich es dieses 
Jahr zum Käserennen in England schaffe. Was für eine 
Schande. Das Wetter ist auch scheiße. Ansonsten 
bewege ich mich regelmäßig zwischen Schlaf-, 
Arbeits- und Wohnzimmer sowie Küche und Bad hin 
und her. Außerdem schaue ich gelegentlich aus dem 
Fenster. 


Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 
Flop-Titel der Ausgabe: mehrere Kandidaten 


Lukas Schmid // Wünscht er wär ein Oscar Meyer Wiener 


Spielt gerade: Yakuza Kiwami 
Schaut gerade: Falcon and Winter Soldier 
Hört gerade: Soundtrack von Maquette 


Und sonst: Kürzlich hatte ich meinen ersten Coronatest 
(Besuch im Altenheim). War schon unangenehm, aber nicht 
schlimm. Faszinierend auf jeden Fall immer die Reaktion 
aus der österreichischen Heimat, wo die meisten sich 
mehrmals die Woche testen lassen - sehr unterschiedliche 
Vorgehensweisen von Land zu Land. Weiß nicht, was besser 
ist, aber Impfung wär jetzt schon mal geil langsam. 


Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 
Flop-Titel der Ausgabe: Outriders 


Matthias Dammes // Mikrofonflüsterer 


Spielt gerade: Outriders, Grid, Football Tactics & Glory 
Schaut gerade: Falcon and the Winter Soldier, Chuck 
Hört gerade: CHVRCHES — He said she said 


Und sonst: Ich hatte zu Ostern ein paar freie Tage, die 
mal zum ordentlichen Ausmisten genutzt wurden. Neben 
ein paar Besuchen im Wertstoffhof (endlich wieder 
Platz im Keller) wurde der heimische Arbeits- und 
Zockplatz mal gründlich abgebaut, gereinigt und wieder 
zusammengebaut. Ein paar Neuanschaffungen gab es 
auch gleich dazu (Podcast-Mikro und neues Lenkrad). 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 2: Resurrected 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Re:Verse 
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Maria Beyer-Fistrich // Kanzlerin der Herzen 


Spielt gerade: Diablo 3, It Takes Two, Subnautica, Nier 
Replicant 


Schaut gerade: Billige Horrorfilme aus den 70er- 
Jahren. 
Hört gerade: Paradise Lost 


Und sonst: Wenn ich schon nicht nach Italien fahren 
kann, dann kommt Italien eben zu mir. Oder in mein 
Weinglas. Immerhin wird langsam das Wetter besser und 
ich genieße die Sonne auf dem Balkon, für den immer St кокк 
noch die richtigen Möbel fehlen. №. Seng 


Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 
Flop-Titel der Ausgabe: Mundaun 


VALPOLICELLA / 
` RIPASSO 


Christian Dörre // will auch mal Kanzler sein 
Spielt gerade: Die Yakuza-Reihe 
Liest gerade: Die Arena von Stephen King 
Hört gerade: Dropkick Murphys – Turn Up That Dial 
Und sonst: Man vegetiert so vor sich hin und 
verzweifelt langsam ob der politischen Planlosigkeit und 
Facebook-Schmunzel-Posts von pseudo-hippen U40ern 
über diese grenzdebile LOL-Serie. Währenddessen: 
Freifahrtschein für Firmen, Dummdödel-Demos, Super 
League und Lindner labert scheiße. Ich zitiere mal Bad 
Religion: „How could hell be any worse?“ 
Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 


Flop-Titel der Ausgabe: TESO: Blackwood 


Felix Schütz // Wäre dann bereit für 2022 


Spielt gerade: Returnal (PS5), Battle Chasers: Night- 
war (Android), Super Mario Odyssey (Switch). Außerdem 
wird bald die nagelneue Xbox Series $ eingeweiht. 


Schaut gerade: The Falcon and the Winter Soldier, 
Agents of S H LEI D Season 6, Love and Monsters und 
wieder mal alle Staffeln Buffy. Hoffentlich nimmt Disney 
Plus auch noch Angel mit ins Programm auf. 


Hört gerade: Alles Mögliche von Elliot Goldentha 


Und sonst: Ist so langsam an einem Punkt, wo er die 
versteckte Kamera sucht. 2021 kann echt heimgehen. 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 2: Resurrected 
Flop-Titel der Ausgabe: Outriders 


David Benke // Findet, es Reich(skanzler)t 
Spielt gerade: Outriders, Fall Guys: Season 4 


Schaut gerade: Sprit für den Kiez - Die Esso-Tankstelle 
auf der Reeperbahn. Vielen Dank Spiegel TV, ein würdiger 
Nachfolger zur Penny-Markt-Doku. 


Hört gerade: Danger Dan – Das ist alles von der 
Kunstfreiheit gedeckt 


Und sonst: Kann ich nach mehreren Monaten und zahl- 
losen Versuchen endlich eine PS5 mein Eigen nennen. 
An dieser Stelle: Herzlichen Dank an play’-Leser Markus, 
der mir allen Ernstes seine vermacht hat! 

Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 


Flop-Titel der Ausgabe: Mundaun 


Paula Sprödefeld // Mit der Gesamtsituation unzufrieden 


Spielt gerade: Until Dawn, Stories Untold 
Schaut gerade: Nochmal The Witcher 


Hört gerade: WAP. Denn wisst ihr was? Ich find die 
Aussage klasse, auch wenn ich mit der Musikrichtung 
nix anfangen kann! There, I said it! 


Und sonst: Wenn Carlo irgendwas über Transsilvanien 
wissen will, soll er mich fragen. Da komm ich her. An- 
sonsten: Ich werde bald 30 und bin auf TikTok gelandet. 
Ich schau mir diese Videos an und merke, wie süchtig 
das eigentlich macht. Helft mir aus dem Rabbit Hole!!! 


Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 
Flop-Titel der Ausgabe: Life is Strange 


Johannes Gehrling // trinkt Bier und schaut dabei ziemlich cool aus 
Spielt gerade: Mario Kart 8 Deluxe, Fortnite e 
Schaut gerade: GNTM, The Falcon and the Winter Sold. 
Hört gerade: Piano Forever von Lgoony und Mary 


Und sonst: Ich habe einen bereits länger gehegten Plan 
endlich in die Tat umgesetzt und mir wieder einen Roller 
zugelegt. Von 2008 bis 2012 bin ich auch schon einen 
gefahren, nun also wieder - herrlich! Ich freue mich 

auf mehr Flexibiliät im Alltag und den Spaß am fahren. 
Ansonsten trinke ich Bier und sehe dabei ziemlich cool 
aus. Dann fahre ich allerdings keinen Roller mehr. 


Top-Titel der Ausgabe: Mundaun 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Michael Grünwald // mag Hunde mehr als Капле 


Spielt gerade: Horizon: Zero Dawn, Dead by Daylight ү Н I 
und viel zu viel Gartic Phone 55 


Schaut gerade: Filme, die für den Oscar nominiert sind: 
The Trial of the Chicago 7 ist wirklich empfehlenswert. 
(Netflix) 

Hört gerade: System of a Down und Scars on Broadway gd z r z т 
Und sonst: Am 08. April war ein wichtiger Tag. Zum | 
ersten Mal seit September war ich beim Friseur. Selbst 
meine Mum musste zweimal hinsehen bis sie mich 
danach wieder erkannt hat. 

Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 


Flop-Titel der Ausgabe: TESO und Outriders 


Matthias Schöffel // Blue Meanie 
Liest gerade: Philippe Ојап – Betty Blue 
Schaut gerade: an die blaue Wand 
Hört gerade: Baroness – Blue Album 


Und sonst: Habe eine Wand gebläut. Wenn man schon 
kaum einen Grund hat, die eigenen vier Wände zu verlas- 
sen, kann man ja wenigstens einer davon einen neuen 
Anstrich verpassen, außerdem hatte der Baumarkt um 
die Ecke kurz mal auf. Wenn ich mir das Ergebnis jetzt 
so anschaue, scheint die Inspiration klar: die klassische 
ОР-Маѕке. Ist aber unbewusst abgelaufen. 


Top-Titel der Ausgabe: Gibt's einen mit blau im Titel? 
Flop-Titel der Ausgabe: Alle ohne blau im Titel 


Marcel Naeem Cheema // Egal wer, hauptsache KanzleriN! 


Spielt gerade: Crossing Souls auf der Switch. Tolle 
80er-Gartoon-Animationen treffen schicke Pixel-Optik 
und spannende Mystery-Handlung — gefällt bisher gut! 


Zuletzt gesehen: Einige Musicals und Tanzfilme für die 
fünfte Podcast-Ausgabe „Heim Kino“ und diverse Oscar- 
Filme wie Da 5 Bloods und Ma Rainey’s Black Bottom 


Hört gerade: Das Instrumental-Portfolio der fantasti- 
schen Band Dans Dans - holy, ist das geil! 


Und sonst: Steht endlich mein langersehnter Umzug an. 
Uff, bin ich froh wenn der über die Bühne gebracht ist. 


Top-Titel der Ausgabe: Disco Elysium: The Final Cut 
Flop-Titel der Ausgabe: Outriders 


Christian Ву // Opfer der Kanzel-Culture 
Spielt gerade: The Binding of Isaac: Repentance 


Schaut gerade: Alle Staffeln The Wire. War mal Zeit für 
eine erneute Sichtung. 

Hört gerade: Musical-Musik und alte Meat-Loaf-Songs 
(RIP Jim Steinman). 

Und sonst: Nachdem ich Anfang Februar in meine 

neue Bude gezogen bin, bin ich jetzt langsam auch 
eingerichtet. Hier und da müssen noch ein paar Lampen 
angebracht und Möbel geliefert werden, aber zumindest 
habe ich wieder einen Kleiderschrank. 

Top-Titel der Ausgabe: It Takes Two 


Flop-Titel der Ausgabe: Outriders 


Dominik Pache // Körniger Frischkanzler 
Spielt gerade: It Takes Two, Returnal 
Schaut gerade: Workaholics, Fleabag, Crashing 
Hört gerade: Dr. Dre, Eminem, Snoop Dogg 


Und sonst: Ich habe gestern 4 Käsebrote auf einmal 
gegessen! Irgendwann möchte ich mich dafür aber auch 
nicht mehr entschuldigen, sonst dreh ich ja durch ... 
Käse ist die wunderbare, erotische, aber auch teuflische 
Frucht der Wiesen und wird uns alle überleben! Wenn in 
100 Jahren die Menschheit ausgerottet sein wird, wird 
nichts mehr existieren ... nur noch Käse. 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 2: Resurrected 
Flop-Titel der Ausgabe: Outriders 


Carlo Siebenhüner // Fragt sich, wo das Wort „Kanzler“ eigentlich herkommt? ... 
Spielt gerade: Bloodborne (mal nachholen) 
Schaut gerade: Chuck! 

Hört gerade: Den neuen Song von CHVRCHES 


Und sonst: Nachdem ich mich jetzt wochenlang 
für diverse Vorschauen und Videos ausführlich mit 
Resident Evil: Village auseinandergesetzt habe, gibt 
es in mir das Bedürfnis nach Transsilvanien zu fliegen | 
und dort in ein Schloss zu ziehen, einen unheiligen | 
Zirkel um mich zu scharen und Unheil zu treiben ... 
Hat jemand noch "we Blutkonserve übrig? 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Village 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil: Re:Verse 
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Die überarbeitete Version von Nier 
Replicant ist da, und dürfte einmal mehr 
die Gemüter spalten. Warum wir uns in das 
schräge Endzeit-Märchen verliebt haben! 


ACTION-ROLLENSPIEL | Hideo 
Kojima mit Metal Gear, Hidetaka 
Miyazaki mit Dark Souls, Fumito 
Ueda mit Shadow of the Colossus. 
Wenn die japanische Entwickler- 
szene eines besonders gut kann, 
dann ist es, ihren Kreativköpfen 
bei Herzensprojekten freien Lauf 
zu lassen. Heraus kommen Spiele, 


die sicherlich nicht immer den ak- 
tuellen AAA-Massengeschmack 
befriedigen, die dafür aber mit der 
vielleicht wichtigsten Zutat eines 
Kultklassikers punkten können — 
Seele. Eine Eigenschaft, die auch 
die Werke des Drakengard- und 
Nier-Directors Yoko Taro seit je- 
her zu unkonventionellen Liebha- 


Der weiße Ritter und sein edles Ross: Habt ihr eine frühe Nebenquest 
erledigt, dürft ihr auf riesigen Ebern reiten. Inklusive Drift-Funktion! 
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Nier Replicant 


ЛК Ek 


berspielen macht. In genau diese 
Kerbe schlägt auch sein drittes 
Spiel, Nier Replicant, der seiner- 
zeit bei der Kritik durchgefallene 
Vorgänger des Überraschungshits 
Nier Automata. Eine Konsolenge- 
neration später gibt die Remas- 
ter-Maschine Square Enix dem Ti- 
tel nun eine wohlverdiente zweite 
Chance. Hat sich das Aschenput- 
tel von Einst mittlerweile in Dorn- 
röschen verwandelt? 


Schneesturm im Sommer 

und andere Kuriositäten 

Schon der Einstieg in Replicant 
weckt jedenfalls erste Märchen- 
Assoziationen. Kamerafahrten 
zeigen eine eingeschneite Groß- 
stadt, in der die Welt offenbar vor 
kurzem den Löffel abgab. Inmit- 
ten eines verwüsteten Ladens kau- 
ert ein Junge mit einem Eisenrohr 
auf dem Boden. Plötzlich flüstert 
ihm ein auf dem Boden liegendes 


Die Bosskämpfe sind zwar größtenteils recht leicht zu meistern, 
überraschen jedoch immer wieder mit kreativen Mechaniken. 


Buch Machtversprechen zu, wür- 
de er es bloß berühren. Er täte 
gut daran, dem Grusel-Wälzer Fol- 
ge zu leisten, schließlich liegt ein 
Regal weiter seine ausgemergel- 
te Schwester auf dem Boden, und 
das Geschäft wurde soeben von 
einer Horde Schattenwesen ge- 
stürmt! Ihr übernehmt die Kont- 
rolle über den namenlosen Jungen 
und merkt schnell, dass in dieser 
Welt irgendetwas so gar nicht mit 
rechten Dingen zugeht. Die eigent- 
lich nur aus schwarzen Fetzen be- 
stehenden Feinde vergießen liter- 
weise Blut, beschießen euch mit 
bunten Kugelwellen in Shoot-’Em- 
Up-Manier und geben unheimli- 
che, verzerrte Laute von sich. Für 
noch mehr Verwirrung sorgt dann 
eine Texteinblendung, die das Ge- 
schehen ins Jahr 2053 datiert. 
Sommer 2053. Und dass es hier im 
Sommer schneit, ist nur die Spitze 
des mysteriösen Eisbergs. 

Das eigentliche Open-World- 
JRPG, auf das ihr euch mit Nier Re- 
plicant einlasst, beginnt dann über 
tausend Jahre später in einem mit- 
telalterlichen Dorf, das den selbst 
gewählten Namen eures Protago- 
nisten trägt. Warum euer weißhaa- 
riger Jüngling immer noch so aus- 
sieht, wie ein Millennium zuvor, 
solltet ihr tunlichst selbst herausfin- 
den. Nier Replicant brilliert nämlich, 
wie sein chronologischer Nachfol- 


\ 


Schön, dich zu sehen, Каїпе. Auch wenn ich nicht glaube, 


Grimoire Weiss, den heimli 


Star des Spiels, dürft ihr schon 


kurz nach Spielbeginn im ersten Dungeon befreien. Ein Glück! 


ger, in einem Punkt ganz besonders: 
in haarsträubenden Plottwists, die 
euch mitten auf die Zwölf treffen. 
Oder gerne auch mitten ins Gefühl. 
Die Prämisse bleibt dabei jedoch, 
wie auch der spielerische Unterbau, 
denkbar simpel. Eure Schwester ist 
an der Runenpest erkrankt, schwar- 
ze Hieroglyphen schlängeln sich 
über ihren geschwächten Körper, 
und ihr sollt ein Heilmittel finden. 
Dazu erkundet ihr verschiedene 
Zonen der kleinen Spielwelt, wagt 
euch in schlauchige Dungeons vor 
und bekämpft jede Menge Schat- 


Ef, 


tenmonster, die dem letzten Fitzel- 
chen Menschheit auf der Erde ge- 
hörig zu schaffen machen. 


„Und PlatinumGames sah, 

dass es gut war.“ 

Bei der Überarbeitung des im Ori- 
ginal etwas steifen Kampfsystems 
haben die Mädels und Jungs von 
ToyLogic absolut solide Arbeit ge- 
leistet: Geschmeidig, griffig und 
sauber animiert metzelt ihr euch 
mit drei Waffenklassen durch die 
Schattenhorden. Als junger Prota- 
gonist könnt ihr zunächst nur mit 


Einhandwaffen ran, in der zweiten 
Spielhälfte dürft ihr das Erwach- 
sensein dann mit riesigen Schwer- 
tern und Speeren zelebrieren. Wer 
sich schon mit den attraktiven An- 
droiden durch Automata geschnet- 
zelt hat, findet sich mit der Repli- 
cant-Steuerung schnell zurecht. 
Neben leichten und schweren An- 
griffen lassen sich Ausweichrollen, 
Uppercuts und Attacken aus und 
in der Luft intuitiv verbinden. Der 
stilistische Einfluss der Hack&Slay- 
Meister von PlatinumGames ist 
deutlich spürbar, dementspre- 


Die deutsche Übersetzung ist solide, lässt jedoch manchmal den 
sprachlichen Witz des Originals vermissen. Am besten auf Englisch spielen! 


‚dass mich jemals zuvor jemand "kleines Flittchen" genannt hat. 


П 
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chend sind die Kämpfe durchge- 
hend unterhaltsam, effektreich 
und hübsch anzusehen. 

Allzu viele verschiedene Kom- 
bos oder eklatante Unterschiede 
in der Funktion der Waffengattun- 
gen dürft ihr jedoch nicht erwarten, 
die mechanische Tiefe eines Bayo- 
netta oder Devil May Cry erreicht 
Replicant nicht. Was die blutigen 
Scharmützel hingegen ordentlich 
aufpeppt, sind die Magieangriffe, 
die ihr den Schatten mithilfe eu- 
res Begleiters Grimoire Weiss um 
die Ohren haut. Der sprechende 


Schmöker kann etwa zielsuchen- 
de Lanzen, ein magisches Maschi- 
nengewehr, Riesenfäuste oder 
einen Vortex entfesseln, der feind- 
liche Geschosse einsaugt und sie 
dann als Laserstrahl zurückreflek- 
tiert. Apropos Geschosse: Vor allem 
in den imposanten Bosskämpfen 
verwandelt sich Nier gerne in eine 
Art dreidimensionalen Bullet-Hell- 
Shooter mit Kugelmustern, die es 
zu lernen und auszumanövrieren 
gilt. Im Gegensatz zu Automata hal- 
ten sich tatsächliche Shoot-’Em- 
Up-Passagen jedoch in Grenzen, 


die Gameplay-Wundertüte ist hier 
noch nicht ganz so vollgestopft. 


Zu viel gewollt? 

Daraus ergibt sich der größte 
Knackpunkt des Titels, der sich 
auch in der Neuauflage kaum weg- 
diskutieren lässt: Nier Replicant 
ist und bleibt, verglichen mit Auto- 
mata, ein spielerisch eher zurück- 
gefahrener Titel, dem man seine 
hohen Ambitionen bei niedrigem 
Budget teils deutlich ansieht. Die 
Open World wirkt beispielweise wie 
eine hastig eingebaute Marketing- 


Maßnahme. Sie ist winzig klein und 
abseits der Schatten-Horden so- 
wie einiger Schafe und Wildschwei- 
ne recht trist und leblos, sodass ihr 
im Verlauf der etwa A40-stündigen 
Hauptstory nicht nur ständig diesel- 
ben Gebiete durchquert, sondern 
auf euren Reisen auch kaum Neu- 
em begegnet. Wenig besser verhält 
es sich mit den Nebenquests, in de- 
nen euch die Bewohner der kleinen 
Ortschaften größtenteils auf stu- 
pide Sammelmissionen schicken. 
Meist mit einer fadenscheinigen 
Ausrede, die kaschieren soll, dass 
sie sich selbst schlicht zu bequem 
sind. Verständlich! Zehn Schafe zu 
töten, zehn Blumen zu pflanzen 
oder zehn Fische zu fangen, dürf- 
te bei niemandem große Begeiste- 
rungsstürme auslösen, vor allem, da 
Letzteres mit einem schlecht erklär- 
ten, frustrierenden Minispiel einher- 
geht. Wer auf den schnöden Mam- 
mon pfeift, der am Ende der Quests 
als Belohnung winkt, lässt die op- 
tionale Arbeit einfach links liegen. 
Oder, noch besser, ihr sucht eine 
Liste der wenigen tatsächlich loh- 
nenden Nebenquests heraus, die 
neue Waffen oder spannende Sto- 
ry-Schnipsel bereithalten. 


Auf die inneren Werte 

kommt es ап! 

Und damit wären wir wieder bei 
dem Grund, warum dieses äußer- 
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lich unspektakuläre, überambiti- 
onierte Rollenspiel dann doch so 
viel mehr ist, als es zunächst vor- 
gibt: Nier Replicant spinnt eine 
derart schräge, melancholische 
und erschütternde Geschichte, 
dass seine vielen Design-Patzer 
und Unzulänglichkeiten letztend- 
lich gar nicht mehr so wichtig er- 
scheinen. Einen großen Teil der 
erzählerischen Last tragen dabei 
die markigen, liebenswerten Cha- 
raktere, die ihr in der ersten Hälf- 
te des Spiels am Wegesrand auf- 
gabelt. Grimoire Weiss, eurem 
sprechenden Sidekick in Buch- 
form, begegnet ihr schon nach 
wenigen Stunden. Ab dann dürft 
ihr immer wieder über die hervor- 
ragend eingesprochenen, char- 
mant-überheblichen Kommentare 
schmunzeln, mit denen der Wälzer 
auch die dutzendste Sammelquest 
noch amüsant begleitet. Sein Ge- 
genpart ist die burschikose Kain, 
deren Vokabular sich hauptsäch- 
lich aus F- und S-Wörtern zusam- 
mensetzt, die sie Freund und Feind 
ebenfalls großartig vertont an die 
Köpfe wirft. Die große Kunst des 
Spiels liegt auch hier wieder darin, 
dass sich hinter ihrem vermeint- 
lich schnell durchschauten Äuße- 
ren eine bewegende, emotiona- 
le Geschichte verbirgt. Selbiges 
gilt für den magischen Begleiter 
Emil, euren Protagonisten, sämtli- 
che Bossgegner des Spiels und die 
beiden Zwillinge Devola und Popo- 
la, die nicht nur für viele Quests, 
sondern auch für die tolle Hinter- 
grundmelodie in eurem Dorf ver- 
antwortlich sind. 


it stimmungsvoller Beleuch 


Fantasiesprachen-Feelings 

Der von Emi Evans in einer erfun- 
denen Sprache gesungene „Song 
of the Ancients“ ist nur einer von 
vielen ganz großen Würfen des 
Komponisten Keiichi Okabe, der 
euch nach dem Durchspielen 
nicht mehr aus dem Kopf gehen 
wird. Ruhig, sanft, düster, melan- 
cholisch und epochal: Der Sound- 
track zieht alle Gefühls-Register, 
zudem wurden die Stücke im Re- 
master neu eingespielt und gefal- 
len mit höherer Produktionsqua- 
lität und kräftigerem Klang. Dass 
sich hingegen an der optischen 
Tristesse der Spielwelt, Matsch- 
texturen, detailarmen Bewohnern 
und dem streng linearen Aufbau 
der Dungeons auch in der Neu- 
auflage kaum etwas geändert hat, 


In späteren Teilen des Spiels treten die Schatten mit zerstörbarer 
Panzerung auf. Ohne Rüstung verbrennen die Feinde im Sonnenlicht. 


önnte es doch immer so schön sein! Gelegentlich gefällt die Spielwelt 
ong? meist dominiert jedoch graue Tristesse. 


sorgt eher für Unverständnis. Re- 
plicant erinnert optisch eher an 
ein sehr frühes PS4-Spiel, und 
das auch nur dann, wenn man ein 
Auge zudrückt. Weiterhin müsst 
ihr dem Titel also spielerisch und 
technisch so manches verzeihen, 
werdet dafür aber mit einer einzig- 
artigen Erfahrung belohnt, die von 
Story, Charakteren, Atmosphäre 
und Musik in erstaunliche Höhen 
getragen wird. Neueinsteiger müs- 
sen im Vergleich zu Automata zwar 
spielerische Abstriche machen 
und Kenner des Originals müssen 
lange spielen, um neue Story-In- 
halte zu erleben, aber für beide 
Seiten lohnt sich der Kauf letzt- 
endlich. Ein Spiel mit so viel eigen- 
willlgem Charme erscheint nicht 
alle Tage! STEFAN WILHELM 
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Meinung 


„Außerlich 
zweifelhaft, aber 
charakterlich 1A!“ 


E 


Zugegeben, auch als Fan des Originals war ich 
anfangs etwas enttäuscht von Nier Replicant 
Version V1,5. Ja, der grafische Generationen- 
sprung ist geglückt, aber eher von der PS2 auf 
die PS3. Die meisten Nebenquests wären sogar 
für ein Gratis-MMO zu stupide. Und dass es für 
eine interessante Open World offenbar noch 
immer hinten und vorne nicht gereicht hat, stößt 
ebenfalls sauer auf. Aber dann habe ich mein 
Zauber-Repertoire aufgestockt, das spaßige 
Kampfsystem verinnerlicht und gelernt, welche 
Aufgaben sich lohnen. So kommt schnell ein sehr 
unterhaltsamer Gameplay-Flow auf, der mich 
durch die vielen Durchgänge trägt, die mir das 
Spiel abverlangt. Und dann passieren sie eben, 
diese einzigartigen Nier-Momente, die mich 
immer wieder aufs Neue begeistert, bestürzt, 
verstört und voller Vorfreude auf den nächsten 
Story-Schnipsel zurückgelassen haben. Nier 
Replicant bleibt ein Spiel, das man mögen muss 
— aber gibt man ihm genug Zeit, dann kann man 
eigentlich auch gar nicht anders. 


Stefan Wilhelm Freier Autor P 2 
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(СЭ Fantastische, wendungsreiche Story 
© Phänomenaler Soundtrack 


СЭ Liebenswerte und hervorragend (englisch) 
vertonte Charaktere 


СЭ Unverbrauchtes Setting 
(© Spaßige, stylische Kämpfe 
СЭ Griffige Steuerung 
@ Viel Freischaltbares, hoher Wiederspielwert 
СЭ Neue Story-Inhalte ... 
‚.. die erst (sehr) spät zugänglich werden 
Erste Hälfte etwas zäh 
Veraltete Technik 
Größtenteils öde Nebenaufgaben 
Winzige, sinnlose Open World 
Langweiliges Dungeon-Design 
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»PiQOutriders 


Always-On-Pflicht, Serverprobleme und 80er-Jahre-Actionfilme. Outriders von People 
Can Fly und Publisher Square Enix polarisiert die Spieler — zwischen Hass und Liebe! 


EGO-SHOOTER | Nach Destiny, 
Anthem und gefühlt hundert an- 
deren Ablegern des Loot-Shoo- 
ter-Genres versucht sich nun auch 
Square Enix mit Outriders am ach 
so erfolgreichen Konzept. Dass 
es nicht leicht ist, aus der grauen 
Masse herauszustechen, dürfte 
nach dem Scheitern und der kürzli- 
chen Einstellung Anthems deutlich 
geworden sein. Grafik allein reicht 
auch heutzutage nicht auf Dauer 


aus. Outriders versucht sich trotz 
allem im Schatten gescheiterter 
Konkurrenz-Vorgänger mit Story- 
Fokus zu behaupten und erfreuli- 
cherweise ganz ohne Live-Service. 
Doch gerade die wichtige Release- 
Phase lässt besonders negativ von 
sich hören. 


Technik mit Schluckauf 
Wer sich in freudiger Erwartung zu 
Release den Vollpreis-Titel gekauft 


А: РАД wi ға бэаруяттт гості м 
Die Charaktererstellung kommt recht simpel 
| daher. Komplex muss es auch nicht sein. 
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hat, könnte bitter enttäuscht wor- 
den sein. Serverprobleme machten 
vielen Spielversuchen einen Strich 
durch die Rechnung. Denn Outri- 
ders setzt, obwohl eigentlich nicht 
zwingend notwendig, auf eine Al- 
ways-Online-Verbindung. Spieler, 
die ausschließlich alleine die Kam- 
pagne durchspielen möchten, sind 
also genauso ausgeschlossen wie 
die Multiplayer-Interessierten. Der 
anfängliche Ansturm genügte an- 


с чит нир тщр 
f Peace! So manche Interaktion 
verführt zum Augen verdrehen 


scheinend, um die Kapazitäten völ- 
lig auszulasten. Die Glücklichen, 
die nicht betroffen waren, durf- 
ten sich der nächsten technischen 
Hürde stellen: Game-Crashes beim 
Start, im Menü, beim Abgeben von 
Quests und sonstigen Aktivitäten. 
Teilweise kam es sogar zu Inven- 
tar-Wipes, und das, wo gerade das 
Sammeln von Gegenständen im 
Loot-Shooter Kern der Sache ist. 
Entwickler und Publisher verspra- 


www. playfünf.de 


chen zwar selbstredend Besse- 
rung. Aber diese Art von Besserung 
braucht Zeit. Zeit, in der Spieler mit 
den Krankheiten der Software le- 
ben müssen. Zwar werden immer 
wieder kleinere und größere Pat- 
ches veröffentlicht, doch der tech- 
nische Unterbau von Outriders 
bleibt schlicht unfertig und unge- 
schliffen, und das wahrscheinlich 
für längere Zeit. 

Geradezu unwichtig scheinen 
da Kleinigkeiten wie die Charak- 
ter-Erstellung zu sein. Sowohl als 
weiblicher als auch als männlicher 
Protagonist haben wir jeweils acht 
vorgefertigte Gesichter zur Aus- 
wahl und können diese grob mit 
Narben, Make-up und Piercings 
schmücken. Einen Cyberpunk-Edi- 
tor braucht das Spiel ehrlicherwei- 
se auch nicht. Zwar können wir un- 
seren Helm im Menü verstecken 
und in Cutscenes sind wir immer 
zu sehen, aber die meiste Zeit über 
erkennen wir auf dem Bildschirm 
sowieso nur Gegner im Blutgemet- 
zel, auch ohne Ego-Perspektive. 
Etwas mehr Freiheit diesbezüglich 
wäre schön gewesen, aber das hät- 
te den Braten auch nicht mehr fett 
gemacht. 


80er-Jahre Actionfilm-Story 
lässt grüßen 

Das Setting von Outriders ist zwar 
simpel, die Inszenierung der Ge- 
schichte und der Charaktere las- 
sen uns als Spieler aber oft nur 
peinlich berührt zurück. Augen- 
verdrehende One-Liner und völ- 
Пе irrsinnige Comic-Buch-Böse- 
wichte — selbstverständlich mit 
Schurken-Klischee-Cape — ge- 
ben sich in Outriders permanent 
die Klinke in die Hand. Nicht vie- 
le der dargestellten Charaktere 
im Spiel wirken menschlich, statt- 
dessen werden uns überzeichne- 
te Karikaturen serviert. Wer sich 


Im Prolog scheint r noch alles friedlich zu sein. 


it Sonnenbrille statt 


Schutzausrüstung stapfen wir frohen Mutes durch einen fremden Alien-Dsc ungel. 


nur marginal mit der Story ausei- 
nandersetzt, wird sich dem Ein- 
druck nicht entziehen können, 
dass kaum etwas wirklich Sinn 
ergibt. Und damit sind nicht die 
übernatürlichen Fähigkeiten und 
die Welt gemeint, sondern eher 
alles andere. 

Ein Beispiel braucht man nicht 
lange suchen. Im Story-Einstieg 
heißt es zunächst: Die Erde ist zer- 
stört. Die Menschheit hat es ge- 
schafft, den Planeten völlig zu ver- 
schleißen. Ein Überleben ist dort 
nicht mehr möglich. Zwei Welt- 
raum-Schiffe mit hunderttausen- 
den Insassen, die Flores und die 
Caravel, wurden zum vermeint- 
lichen Paradies-Planeten Enoch 
geschickt, um dort das Überleben 
der Menschheit zu sichern. Die Ca- 
ravel wurde zerstört, die Flores, in 
der unser Protagonist sich als Er- 
satz-Söldner befindet, kam unbe- 
schädigt an. Soweit so gut. Noch 
ehe sämtliche Passagiere aus dem 
Kälteschlaf geweckt werden, soll 
die Söldner-Einheit der Outriders 


sicherstellen, dass keinerlei Über- 
raschungen und Gefahren auf den 
Rest der Kolonisten warten. Ge- 
sagt, getan. Wir machen uns also 
mit unseren Kollegen und Wissen- 
schaftlern auf, den neuen Plane- 
ten zu erkunden. 

Und natürlich machen wir das 
als Elite-Soldaten mal mit Helm, 
aber auch mal ohne. Wir stapfen 
fröhlich mutig einfach so in ein 
levitierendes, schwarzes Glibber- 
zeug, atmen es genüsslich ein und 
lächeln über offensichtlich krepie- 
rende Söldner. Und klar, wie soll- 
te es anders sein, packt die füh- 
rende Wissenschaftlerin beherzt 
in die offensichtlich giftige Subs- 
tanz. Wahrscheinlich um eine 
Geschmacksprobe zu nehmen, 
was sonst? Unser eigener Cha- 
rakter ist zwar nicht ganz so ext- 
rem grenzdebil, schließlich halten 
wir die Wissenschaftlerin helden- 
haft davon ab, in das unbekannte 
Schwarze ohne Schutzausrüstung 
zu packen, aber wir als Spieler 
können über unser Alter Ego auch 


zeitweise nur den Kopf schüt- 
teln. Als One-Line-Maschine den- 
ken auch wir nicht an Vorsichts- 
maßnahmen wie einen Helm oder 
sonstiges, zumindest nicht am An- 
fang. Einfach rein, passt schon. 
Es kommt nach dem schwarzen 
Etwas im Dschungel zu einer Art 
übernatürlichen Sturm. Unser 
Team erleidet hohe Verluste, doch 
wir können gerade so entkommen. 
Nun könnte man meinen, die Ein- 
heit der Soldaten konnte absolut 
vorbildlich feststellen, dass der 
Planet alles andere als bewohn- 
bar und sicher für hunderttausen- 
de Menschen ist. Problem daran 
ist nur, dass das befehlshabende 
Oberhaupt der Mission lächerlich 
überspitzt und kindlich böse, trotz 
allem doch grünes Licht gibt und 
anordnet, dass sich die Söldner- 
Gruppe aufgrund einer Kontami- 
nation mit dem Glibber gegensei- 
tig abmurkst. 

Es kommt also zum Kampf. Wir 
setzen uns zwar durch, aufhalten 
können wir die Ankömmlinge aus 
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Der Pyromant setzt au Inferno-Fähigkeiten und heilt sich durch die 
Flammen. Dadurch muss er ‚nicht auf Nähe setzen so wie der Verwüster. 
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dem Orbit allerdings nicht mehr. 
Im Chaos des Gefechts werden wir 
verletzt und erneut in einen Kälte- 
schlaf versetzt, bis wir irgendwann 
in Zukunft von unseren Verletzun- 
gen und potentiellen Krankheiten 
geheilt werden können. 

Der eigentliche Start des Ga- 
meplays beginnt ab dem Zeitpunkt 
des Aufwachens. Verwirrt stellen 
wir fest, dass wir nicht einige Wo- 
chen oder Monate geschlafen ha- 
ben, sondern ganze 30 Jahre. Un- 


-ist problemfrei von uns bestimmbar. Das Zurücksetzen kostet nichts. 


e g D > en 
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Stufenaufstiege geben nicht nur mehr maximale HP, sondern erhöhen die LW 


Anomaliekraft (Fertigkeiten) und geben Klassenpunkte für den Skill-Tree. 
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verletzt treffen wir auf ein riesiges 
Kriegsfeld, werden gefangenge- 
nommen und bekommen einen 
kleinen Eindruck der Konsequen- 
zen der bescheuerten Entschei- 
dung, den Planeten als sicher zu 
deklarieren. Blutrünstige Rebel- 
len und Sklavenhändler kämpfen 
gegen Überbleibsel der ursprüng- 
lichen ECA-Organisation, überna- 
türliche sowie beinahe unsterbli- 
che Mutanten treiben ihr Unwesen 
und kochen mehr oder weniger ihr 


куба ra түүлү NTAR ` or “er AUSZEICHNUNGEN 
Jede Klasse hat ihren eigenen Skill-Tree. Welche Verknüpfungen wir auswählen, SCH an 1 
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Der Technomant baut auf Gadgets, Ablenkung und 


Unterstützung. Gerade für Solo-Anfänger empfehlenswert. 


eigenes Süppchen und wir sind 
mittendrin. 

So viel sei verraten, im späteren 
Spielverlauf sinkt der Fremdscham 
nicht nur, weil die Geschichte bes- 
ser wird, sondern auch weil wir uns 
ans Setting gewöhnen. Im Verlauf 
der Hauptstory sammeln wir ver- 
schiedene Freunde und bahnen 
uns einen Weg durch Kriegswüs- 
ten und Wälder auf dem Plane- 
ten Enoch. Dabei verfolgen wir ein 
mysteriöses Signal, in der vagen 
Hoffnung, wenigstens irgendet- 
was zu finden. Wer eine tiefgründi- 
ge Story sucht, wird sie in Outri- 
ders nicht unbedingt finden. Auch 
wenn diese mühevoll mit vielen 
Cutscenes und Dialogen ausgear- 
beitet wurde. 


Wimmelsuche in Schlangenlevel 

Wer sich dagegen gerne in geradli- 
nigen Schlauchlevels nach Collec- 
tables suchen sieht, der darf sich 
schon eher freuen. Kleinere Tage- 
bucheinträge, Notizen und Gegen- 
stände lassen sich an bestimmten 
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Orten finden und sammeln, samt 
Lore-Hintergründen. 

Nicht alle davon sind jeweils 
questgebunden. Questgeber wie 
die Historikerin, der Jäger-Barkee- 
per oder der Hitman geben uns vor, 
welche Items oder Personen ge- 
sucht werden. Es liegt dann an uns, 
in den Nebengassen einer Region 
auf die Suche zu gehen oder diese 
Aufgaben komplett zu ignorieren. 
Quest-Ziele lassen sich theoretisch 
problemlos anpingen, sodass die 
Route dahin in der Spielwelt selbst 
angezeigt wird. Theoretisch. Denn 
das Anpingen hängt sich sehr ger- 
ne auf und führt uns auf eine fal- 
sche oder alte Fährte. In welcher 
Kampfweise wir die Quest-Ziele 
erfüllen, hängt dabei von unserer 
Klassen- und Waffenwahl ab. Nach 
dem bereits erwähnten Prolog ha- 
ben wir die Qual der Wahl zwischen 
vier Klassen, mit unterschiedlichen 
Ausprägungen bei Kampfdistanz, 
Fertigkeiten und Heilungs-System. 


Wahl der Qual bei der Spielweise? 
Grundlegend spielen sich alle Klas- 
sen insofern ähnlich, dass man 
durch ausgeteilten Schaden heilt. 
Unterschiede gibt es dabei in der 
Form des notwendigen Schadens. 
Als Verwüster heilen wir uns bei- 
spielsweise durch sterbende Geg- 
ner in unserer direkten Nähe. 
Zwangsläufig ändert sich daher 
auch die Distanz zu den Gegnern. 
Der Verwüster ist als Tank-Klasse 
eingestuft und auf kurze Reichweite 
beschränkt. Der Assassine ist zwar 
ebenso auf kurze Reichweite ge- 
trimmt, erhält aber weniger HP und 
dafür einen Schild. Leichter hat es 
da der Technomant, der generell ei- 
nen Teil des Schadens in Leben um- 
wandelt, unabhängig der Distanz, 
weshalb diese Klasse auch eher 
zum Scharfschützengewehr neigt. 
Der Pyromant heilt sich durch Tö- 
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tungen mit seinen Fähigkeiten und 
bleibt auf mittlerer Reichweite. 

Egal welchen Weg man ein- 
schlägt, die Gadget-Fähigkei- 
ten des Technomanten, die Zeit- 
Raum-Verzerrung des Assassinen, 
die Inferno-Wunder des Pyro- 
manten oder die schutzgeben- 
den Erdfertigkeiten des Verwüs- 
ters, belohnt wird anfangs vor 
allem aggressives Spielverhalten. 
Zwar lassen sich dann nochmal 
drei Fähigkeits-Richtungen in den 
Skill-Trees verbessern, die Klas- 
se selbst lässt sich einmal aus- 
gewählt aber nicht mehr ändern. 
Wer eine andere Klasse auspro- 
bieren möchte, muss einen neu- 
en Charakter erstellen. Immerhin: 
Der Prolog lässt sich nach dem 
ersten Spielen überspringen, man 
bekommt direkt die Klassenwahl. 
Etwas mehr Tiefe bekommen die 
Klassen und ihre Tech-Trees noch 
durch die acht Klassenfertigkei- 
ten, aus denen wir je drei aktiv 
haben können, um unseren Bu- 
ild perfekt abzurunden. Zu den 
Fertigkeiten zählen unter ande- 
rem platzierbare Geschütztürme, 
Schutzschilde, Zeit-Raum-Blasen, 
Feuertornados und weitere spaßig 
aussehende Superkräfte. 

Auch wenn die Klassen-Skill- 
Trees alle recht ähnlich anmuten, 
lässt sich problemfrei experimen- 
tieren und ausprobieren. Die Punk- 
te sind jederzeit ohne notwendige 
Ressourcen zurückzuerlangen und 
neuverteilbar. Löblich! 


Zwei Seelen schlagen 

in des Gameplays Brust 
Aggressivität bringt nicht nur einen 
höheren Damage-Output mit sich, 
sondern heilt auch. Auf niedrigeren 
Schwierigkeitsgraden sorgt das da- 
für, dass man Superman-like (oder 
eher wie Homelander aus The 
Boys) durch die Massen an Geg- 


‚Schaup ätze haben größten 
|—— 
eigenen п Wiedererkennungswer. 


DICH 


nern schnetzelt, sich keine Sorgen 
machen muss, und abschaltet. Das 
kann natürlich seine ganz eigene 
Komik und auch Spielspaß mitbrin- 
gen. Der interessante Clou bei Ou- 
triders sind in dem Kontext die 15 
Weltstufen. Jede Stufe bringt mehr 
Boni, besseres Loot und schwieri- 
gere Gegner. 

Da wird aus dem ursprüng- 
lichen Homelander-Gameplay 
schnell ein Deckungsspiel mit 
Bullet-Sponges. Wer zu schlechte 
Ausrüstung oder kein wunderbar 
funktionierendes Klassen-Build 
hat, stirbt da auch flott. Das Schö- 
ne daran ist die Optionalität. Nie- 
mand ist gezwungen, ständig auf 
der aktuell freigespielten Weltstufe 
zu spielen, man kann jederzeit auf 
eine niedrigere Stufe wechseln. An 
der Stelle muss erwähnt werden, 
dass das Deckungssystem nicht 
gerade flüssig funktioniert. Gera- 
de im Gefecht sucht sich unser 
Protagonist gerne an falscher Stel- 
le Schutz, was rasch zum Tod füh- 
ren kann. Durch die beinahe erbar- 


Sammelmeister dürfen sich in Outriders gerne austoben. Collectables umfassen 
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Notizen, Ber Quest-Gegenstände und auch Charakter-Kodex-Seiten. 
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mungslose Aimbot-Präzision der 
Gegner auf den höheren Weltstu- 
fen wird Aufmerksamkeit nochmal 
besonders benötigt. Übrigens: Wer 
schnell zum Endgame kommen 
möchte, kann dies ohne großen 
Nachteil auf niedrigeren Stufen 
schaffen. Je nachdem zu welchem 
Spielertyp man selbst neigt, ist 
das sogar zu empfehlen. Denn die 
wirklich gute Ausrüstung erwartet 
uns üblicherweise nämlich erst bei 
schwierigeren Missionen im End- 
game. Das vorher erarbeitete Loot 
erscheint vor dem Hintergrund ge- 
radezu belanglos. 


Linearer Content in Häppchen 
Wer sich schon seit längerem an 
Open-World-Games ` sattgespielt 
hat, darf sich gerne an Outriders 
wagen. Denn dort sind praktisch 
alle Orte absolut linear aufge- 
baut. Die 17 größeren und optisch 
recht verschiedenen Regionen der 
Hauptkampagne werden durch ei- 
nen Szenenwechsel mit unserem 
Militärlastkraftwagen verbunden. 
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Fahren, fliegen oder schwim- 
men ist nicht möglich. Was dage- 
gen möglich ist, ist das nachträg- 
liche Anpassen des Protagonisten 
(Geschlecht ausgenommen) und 
der verschiedenen Objekte wie 
das eigene Banner, die Emote-Aus- 
wahl und das Fahrzeug. Während 
hier die Optik problemlos einge- 
stellt werden darf, gibt es bei den 
Ausrüstungsgegenständen leider 
kein Transmog-System. Dafür aber 
ein anderes, neugierig machendes 
Modifikations-Konzept. 

Sowohl Kleidung als auch Waf- 
fen haben Mod-Slots, mit denen 
wir recht früh am Anfang rumex- 
perimentieren dürfen. Modifika- 
tionsarten bekommen wir durch 
das Zerlegen der jeweiligen Gegen- 
standstypen. Mit abbau- und er- 
farmbaren Ressourcen wie Eisen, 
Leder und Splitter können wir je- 
weils ausschließlich einen Slot- 
platz selbst bestimmen. Wie viele 
Slots zur Verfügung stehen, hängt 
auch mit der Seltenheit der Items 
ab. Modifikationen teilen sich in 
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drei Ränge auf, mit unterschied- 
lich starken Effekten wie Fertig- 
keitsverlängerung, prozentuale Er- 
höhung des Waffenschadens oder 
auch ein Einfrieren der Gegner 
beim Nachladen. Mods lediglich 
als hilfreich zu bezeichnen wäre 
definitiv untertrieben! 

Besonders viel Spaß macht 
Outriders aber im Endgame, beim 
Verbessern und Sammeln passen- 
derer Beute. Das maximale Cha- 
rakter-Level ist zwar schon mit 30 
erreicht, auf höheren Weltstufen 
und dem Endgame-Spielmodus 
der Expeditionen geht das Loot- 
Level aktuell aber bis 50. Apropos 
Endgame: Hier schlägt Outriders 
wieder wild in zweierlei Richtung. 
Einerseits ist der Spielspaß im End- 
game wohl am höchsten — in der 
Gruppe noch mehr als alleine, an- 
dererseits gibt es massive Balan- 
cing-Probleme. 

Bei den Expeditionen gilt es, 
den Level so schnell wie mög- 
lich zu beenden. Je nachdem, 
wie flott das letztlich erledigt wur- 
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de, bekommt man nämlich unter- 
schiedliche Bewertungen in Gold, 
Silber und Bronze und dement- 
sprechende Loot-Drop-Chancen. 
Soweit klingt auch alles prima. Nur 
kommt es in Zufallsgruppen wohl 
häufiger vor, dass im Vergleich 
schwächere Klassen wie der Ver- 
wüster entfernt oder gar nicht erst 
mitgenommen werden. Anstatt 
hier an der Stelle die schwäche- 
ren Klassen und Builds zu buffen, 
setzt der Entwickler lieber auf Ner- 
fen stärkerer Builds. Der Großteil 
der Community war davon nicht 
gerade positiv angetan. 


Spielspaß und Frust gemeinsam 
erleben - der Koop Modus 
Outriders lässt sich nach dem Pro- 
log jederzeit gemeinsam spielen. 
Mit Anpassen der Weltstufe lässt 
sich die Schwierigkeit auch deut- 
lich angenehm runter- oder hoch- 
skalieren. Einen Chat gibt es nicht, 
dafür aber eine Voice-Talk-Funkti- 
on. Cutscenes werden gemeinsam 
angesehen, können aber, wenn alle 


Schnellreise über die platzierten Banner erleichtert Questen und Co. E GC .- | 
жш ш ш" жшт 


46 | 06.2021 | play? 


sich einig sind, auch übersprungen 
werden. Der Fortschritt der Sto- 
ry sowie die Regionen lassen sich 
auch teilen, damit man während 
der laufenden Session gemeinsam 
spielen kann. So ließe sich ein fri- 
scher Charakter theoretisch zum 
Endboss porten und hätte alle Re- 
gionen freigeschaltet. Charakter- 
Level sind davon zwar nicht be- 
troffen, allerdings lassen sich im 
Lager Ausrüstungsgegenstände 
unter den eigenen Charakteren tei- 
len, wobei hier Item-Levelbegren- 
zungen zu beachten sind. Ein Item- 
Tausch unter Spielern ist dagegen 
nicht möglich. 

Wenig überraschend macht die 
Story und alles andere mit Freun- 
den mehr Laune. In manchen Zwi- 
schensequenzen sieht man nicht 
nur sich selbst, sondern auch sei- 
ne Mitspieler sowie deren Fahrzeu- 
ge. Im Gefecht stellt sich praktisch 
automatisch eine Art Rollenvertei- 
lung ein. Ob jetzt Mini-Bosse, klei- 
nere Mobs oder Regionsriesen, ge- 
meinsam kommt Freude auf. 
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Bei humanoiden Gegnern treffen wir immer wieder auch auf $ 


Ecken und Kanten des Spiels 
Was uns wieder zum Anfang des 
Tests zurückführt. Technische 
Mängel werden im Koop-Modus 
nochmal verstärkt deutlich. Nicht, 
weil das Gameplay sonderlich an- 
ders wäre als solo, sondern weil es 
auch bei der geringen Spielerzahl 
von maximal drei Leuten zu wieder- 
holten und nervigen Spielabstürzen 
und Bugs kommt. Ladehänger, Ver- 
bindungsabbrüche, verschwunde- 
ne Quest-Belohnungen, unsterbli- 
che oder nicht erreichbare Gegner, 
Mikroruckler, die Liste könnte el- 
lenlang fortgeführt werden. 

Auch grafisch haut Outriders 
uns nicht gerade aus den Socken. 
Zumindest flüssig läuft das Game, 
denn durch die dynamische Auf- 
lösung der PS5-Version bekom- 
men wir eine stabile 60er-Fra- 
merate. PS4-Spieler müssen sich 
dagegen mit 30 FPS und Mikro- 
rucklern zufriedenstellen. Steife 
Animationen und Gesichter wer- 
den vom potentiellen Upscaling 
auch nicht gerade hübscher. Op- 
tisch kann man höchstens von 
Durchschnitt sprechen, was für 
ein Spiel auf diesem Preisniveau 
ein wenig enttäuscht. Die Mu- 
sik wiederholt sich relativ oft, ist 
allerdings trotzdem mitreißend 
und passt stilistisch zum ganzen 
Action-Film-Feeling. Die Waffen- 
sounds sind weder sonderlich hö- 
renswert, noch störend, viel mehr 
irgendwo im Mittelmaß-Feld. 

Beim Thema der Sprachaus- 
gabe wird wieder gefühlt Zucker- 
brot und Peitsche seitens der Ent- 
wickler ausgeteilt. Warum? Weil 
Outriders einerseits mit stolzen 
neun Vollvertonungen aufwartet. 
Die verschiedenen Sprachen sind 
zwar vertreten und alleine das Vor- 
handensein ist ein dicker Plus- 
punkt. Das Problem daran ist nur 
wieder die technische Umsetzung: 
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Mal passt die Länge des Gespro- 
chenen nicht, mal ist der ganze Di- 
alog um eine gute Sekunde verzö- 
gert. Die Sprachausgabe selbst ist 
zwar recht gut, aber wenn die Syn- 
chronität fehlt, kommt neben tie- 
fen Seufzern vor allem Frust auf. 


Mittelmäßiges Game-Design? 
Daneben gibt es manche Design- 
Entscheidungen, die eher für Fra- 
gezeichen sorgen. So setzt bei 
jedem Ortswechsel, also auch 
innerhalb einer Region, eine 
Schwarzblende ein, gefolgt von 
einer kurzen Sprung-/Kletter-/Öff- 
nungs-Animation, und einer wei- 
teren Schwarzblende. Auf Dauer 
keine schöne Lösung, vor allem, da 
die Welt dahinter auch problemfrei 
dargestellt wird, samt Collectables. 
Wir hätten uns eine Option 
gewünscht, diese Art von Zwi- 
schensequenzen dauerhaft zu 
überspringen. Wo wir gerade bei 
Springen und Designentscheidun- 
gen sind: Nicht alle überspring- 
bar aussehenden Hürden sind es 
auch. Mal kann man sich von ei- 
ner Treppe fallen lassen, mal stört 
eine unsichtbare Wand und sorgt 
für den sicheren Spielertod. Ein 
Aufsammeln des gesamten Loot 
ist per Tastendruck möglich, eine 
automatische Option gibt es eben- 
falls, die schustert euch den Loot 
aber erst am Ende eines Gebietes 
zu. An der allgemeinen Control- 
lerbelegung ist im Gegensatz zur 
Standard-Tastaturbelegung der 
PC-Version nichts auszusetzen. 
Die Interaktion bei NPCs be- 
schränkt sich auf Handel und li- 


| Ob jetzt erst das Kleinvieh 
oder die größeren Bosse 
dran sind, entscheidet 
der Playstyle. 
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E sich per Tastendruck aufsammeln. Wer lieber einzeln, selektiert 


und direkt ausrüsten möchte, kann dies durch Anschauen machen. 


neare Dialoge. Wirkliche Ent- 
scheidungen, so gering sie auch 
sein mögen, finden wir keine. 
Zwar wird in seltenen Fällen sug- 
geriert, wir hätten eine Wahl, aber 
Pustekuchen! Die einzige Ent- 
scheidungsfreiheit ist die Option, 
Nebenquests auch gepflegt zu ig- 
norieren. Zumindest im Endgame 
empfiehlt es sich jedoch, diese 
abzuschließen, da attraktive Be- 
lohnungen winken. Übrigens auch 
dann, wenn man in einer Quest- 
Kategorie bereits alles beendet 
hat. Notwendige Verbesserungen, 
Typänderungen und Modifikatio- 
nen von Ausrüstungsgegenstän- 
den können zudem schnell und 
einfach im Menü über befreunde- 
te NPC-Charaktere vorgenommen 
werden. 


Outriders wurde am 01. April 
für die PlayStation 4/5, die Xbox 
One/Series X/S, Google Stadia und 
den PC veröffentlicht. Käufer der 
PS4-Edition erhalten die PS5-Ver- 
sion kostenlos als Upgrade. Wie- 
der eine Stolperfalle: Crossplay 
ist zwar möglich, sorgt aber aktu- 
ell noch für wiederholte Verbin- 
dungsprobleme. An der Stelle sei 
noch lobend die Outriders Demo 
erwähnt. Wer sich selbst ein Bild 
vom Gameplay machen möchte, 
kann sich an der Demo auspro- 
bieren. Ein Ersteindruck ist auch 
empfehlenswert, gerade bei dem 
Preis. Im PlayStation Store steht 
ein Preis von 25 Cent an. Für alle 
anderen Plattformen ist die Demo 
kostenlos spielbar. 

RICHARD ENGEL & PHILIPP SATTLER 
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„Das Gameplay macht 
Spaß. Ausgereift sieht 
trotzdem anders aus.“ 
Richard Engel Freier Autor 


Wie bewertet man ein Spiel, das so viele Bau- 
stellen hat und nur gelegentlich beeindruckt? Die 
User-Reviews schwanken zwischen Himmel und 
Hölle. Das Gameplay macht Spaß, die Story ist 
kitschig, aber gewichtiger sind die Kinderkrank- 
heiten und Serverprobleme bei einer künstlichen 
Always-Online-Pflicht — einfach nicht hinnehm- 
bar. Bei einem 70 Euro Preisschild muss schlicht 
mehr zu erwarten sein. Und mehr als Mittelmaß 
kann man Outriders zumindest aktuell nicht 
attestieren. 


© Individueller Schwierigkeitsgrad durch Welt- 
stufen-System 


СЭ Vier verschiedene Klassen mit interessanten 
und spaßigen Fähigkeiten 


@ Fertigkeiten lassen sich jederzeit zurückset- 
zen, experimentieren beim Build-Aufbau wird 
dadurch gefördert 


@ 17 Oberwelten, mit unterschiedlicher Optik 
und Feeling 


© Gemeinsame Loot-Jagd besonders fesselnd 
& Vollvertonung in neun Sprachen 


‚Always-On-Pflicht, auch im Singleplayer und 
bei Serverproblemen 


Technische Lage: Bugs, Verbindungs-Probleme, 
Crashes und teils Inventar-Wipes 


Koop besonders fehleranfällig beim Laden und 
Spielen 


Augenverdrehende Story und Charaktere, 
Fremdscham inklusive 


Dialoge belanglos, keine Entscheidungsfreiheit 
Deutsche Sprachvertonung oft asynchron 
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Cody und May wollen sich scheiden lassen, doch! ® 
Tochter Rose ist damit gar nicht einverstanden: it dos 


Das Koop-Gameplay ist äußerst abwechsfüngsreich. Hier steiert mund 
Cody ein Flugzeug, während May das Bordgeschütz bedient. ~ 


GESCHICKLICHKEIT | Vor ziemlich 
genau drei Jahren brachten Haze- 


light Studios über EA Originals das 
, rein auf Zweispieler-Koop ausge- 
legte A Way Out heraus. Darin über- 


nahm man jeweils die Rolle eines 
Gefängnisinsassen und musste mit 


In Hazelights neuem Koop-Spaß sollen 


й ў , - dem Knastvogel des Mitspielers zu- 
wir diesmal eine Ehe retten — kaum zu $ ча sammenarbeiten, um aus дет Bau 
| b d Р Th . А | А zu flüchten. Dass das Gameplay 
8 aupen, оаѕѕ Faar- erapie so ме ' м toll funktionierte und einige krea- 


Spaß machen kann. > tive Einfälle zu bieten hatte, über- 
А raschte nicht, denn Hazelight-Chef 


FE Josef Fares und viele andere Mit- 
> glieder seines Teams entwickelten 
zuvor das märchenhafte Abenteuer 
Brothers: A Tale of Two Sons. Dafür 
brauchte man jedoch keinen Mit- 
_ ! spieler, sondern steuerte mit den 
play> ) р : Analogsticks jeweils einen der Brü- 
~# ( der. Das nun erschienene It Takes 
. ` Two nimmt quasi alle Stärken der 
INNOVATION - ( 2 zuvor von Fares erdachten Spiele. 
Es kombiniert Koop-Gameplay mit 
viel Kreativität mit filmreifer Insze- 
nierung mit märchenhaftem Design 

und einer emotionalen Story. 


Ein Schlussstrich als Anfang 
In It Takes Two verschlägt es euch 
und euren Koop-Partner auch nicht 
in den tristen Alltag von Knackis, 
sondern in eine vermeintliche Vor- 
stadt-Idylle. So wunderbar hübsch, 
blühend und bunt aber auch alles 
ist, für die Protagonisten Cody und 
May sieht es gerade ganz schön 
finster aus. Nach etlichen Auseinan- 
dersetzungen in letzter Zeit hat sich 
das Ehepaar dazu entschieden, sich 
scheiden zu lassen. Nun ist auch 
der Zeitpunkt gekommen, dies der 
gemeinsamen Tochter Rose mit- 
zuteilen. Rose hat die Hoffnung für 
ihre Eltern jedoch noch nicht auf- 
gegeben und sucht in Dr. Hakim’s 
Book of Love nach Rat. Als sie sich 
wünscht, dass ihre Eltern wieder 
Freunde werden, weint sie auf ihre 
selbstgebastelten Puppen, die Cody 
und May nachempfunden sind, und 
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das Unglaubliche geschieht: Das 
Bewusstsein von Vater und Mutter 
landet in der entsprechenden Pup- 
pe. Rose bekommt davon jedoch 
nichts mit, sie sieht nur, wie ihre El- 
tern reglos verharren. Cody und May 
hingegen sind verständlicherweise 
ziemlich verwirrt, als sie sich plötz- 
lich in den Puppenkörpern wieder- 
finden. Glücklicherweise sagt ih- 
nen Dr. Hakim in Form des Buches 
der Liebe, was sie zu tun haben: Sie 
müssen zusammenarbeiten, wenn 
sie eine Lösung finden wollen, um 
ihr Bewusstsein wieder in ihre ech- 
ten Körper zu bekommen. Widerwil- 
lig machen sich Cody und May ge- 
meinsam auf den Weg. 


Emotionales Abenteuer 

Die Prämisse, die beiden Prota- 
gonisten auf ihrer märchenhaften 
Paar-Therapie zu begleiten, mag 
zunächst etwas kitschig anmuten, 
doch die Geschichte ist toll erzählt 
und holt einen dadurch auch emo- 
tional ab. Hatte A Way Out noch das 
Problem, dass der Titel erzählerisch 
zu gehetzt war, um die emotionale 
Wucht zu erzeugen, die von den Ma- 
chern im Finale beabsichtigt wur- 
de, ist It Takes Two rundum gelun- 
gen. Man spürt die Traurigkeit und 
Hilflosigkeit von Rose, man erfährt 
die Gründe für Codys und Mays ge- 
plante Scheidung, aber auch zahl- 
reiche Missverständnisse zwischen 
dem Paar, die zum Bruch führten. 
Im Laufe des Abenteuers lernt man 
Cody und May mitsamt ihrer Ta- 
lente, Laster, Interessen, Eigenhei- 
ten, aber auch (charakterlichen) 
Schwächen kennen. Diese gehen 
sogar recht tief, wodurch auch die 
zunächst streng anmutende USK- 
Freigabe ab 12 Jahren vollkommen 
gerechtfertigt ist. So bunt, hübsch 
und knuffig It Takes Two auch aus- 
sieht, es behandelt nachvollzieh- 
bare Charaktere mit sehr realisti- 
schen Beziehungsproblemen. Etwa 
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An manchen Stellen steuern wir nicht Cody und May, sondern 
Reittiere wie diesen Käfer oder zwei missmutige Frösche. 


zur Hälfte des ungefähr zwölfstündi- 
gen Spiels gibt es eine Szene, wel- 
che die festgefahrenen Denkmuster 

und die durch Egoismus getriebene 
Skrupellosigkeit Erwachsener dar- 
stellt, welche wir in unserem Alltag 

gar nicht bemerken. In It Takes { 
Two fließt kein Blut, nicht 

mal ein Spritzer, und trotz- 
dem ist diese eine Szene so 
hart, dass man noch lange nach 
dem Abspann darüber nachgrü- 
beln wird. Eben auch, weil man 
als Erwachsener, der ebenfalls 
oftmals in seinem Denkmuster 
festgefahren ist, vermutlich ge- 
nauso handeln würde. Doch keine 
Sorge: It Takes Two ist nun wirklich 
kein The Last of Us: Part 2, das in 
den Farbtopf gefallen ist. Hazelight 
versteht es gekonnt, harte Momen- 
te, ein bisschen Rührseligkeit, aber 
auch Hoffnung und Humor mitein- 
ander zu verbinden. Trotz der The- 
matik und der genannten Szene ist 
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Die zahlreichen Bosskämpfe sind echte Highlights. 


test play” 


Story und Gameplay greifen stets ineinan 


er. Geht es zum Beispiel darum, dass Cody und May 


‚zu wenig Zeit füreinander haben, kann man in dem nächsten Abschnitt die Zeit manipulieren. 


Meinung 


„Ich hatte selten so viel 
Koop-Spaß!“ 
Katharina Pache Redakteurin 


In diesem Spiel steckt jede Menge drin, 
was oft bedeutet, dass die Entwickler 
nicht in der Lage waren, alle Elemente 
des Gameplays gleichermaßen auf Hoch- 
glanz zu polieren und auf eine gute Idee 
mindestens eine weniger gute kommt. 
Nicht so in diesem Koop-Abenteuer: It 
Takes Two strotzt nur so vor kreativen 
Einfällen sowie Puzzle- und Platforming- 
Variationen, die wirklich alle klasse funk- 
tionieren — einzige Ausnahme war für 
mich der Diablo-artige Abschnitt, aber 
den kleinen Ausreißer zu verschmer- 
zen, fiel mir angesichts der ansonsten 
durchgängig hervorragenden Qualität 
leicht. Dem Team gelingt das Kunststück, 
Spieler trotz der großen Varianz weder 
zu unter- noch zu überfordern. Aus den 
Ideen, die hier versammelt wurden, 
hätte man locker eine Handvoll Spiele 
entwickeln können! Was gibt es sonst 
noch zu sagen: Die Steuerung ist gut, die 
Gestaltung charmant, die Story zeigt sich 
simpel, aber effektiv. Nicht erwartet hät- 
te ich ja, dass mir It Takes Two an einer 
Stelle sogar ein bisschen an die Nieren 
ging, ohne aber dabei theatralisch auf die 
Tränendrüse zu drücken oder mich als 
Spieler moralisch in eine Verantwortung 
für etwas nehmen zu wollen, was ich mir 
nicht ausgedacht habe. Zu guter Letzt 
hat mir an It Takes Two besonders ge- 
fallen, dass die Liebe der Programmierer 
für das Medium aus jedem Pixel strömt. 
Überall warten Hommagen an Klassiker 
der Geschichte der Videospiele, mal 
mehr, mal weniger subtil, aber immer stil- 
voll, amüsant und passend zum Kontext 
im Abenteuer. Ich bin froh, It Takes Two 
gespielt zu haben, ohne den Test hätte 
ich es wohl nicht getan — denkt nicht so 
wie ich, denn es lohnt sich wirklich, mit 
Freunden oder Partner den Controller in 


die Hand zu nehmen. 


der Titel nicht schwermütig. Dank 
der toll designten Levels, der über- 
all drinsteckenden Kreativität und 
dem puren Spielspaß, den It Takes 
Two vermittelt, versprüht er viel- 
mehr die Leichtigkeit einer gut funk- 
tionierenden Beziehung. Hazelight 
Studios haben aus A Way Out ge- 
lernt und wissen nun anscheinend 
besser, die Emotionen des Spielers 
zu lesen. Sie beweisen stets gutes 
Timing mit emotionalen Momenten 
und Humor. Sowohl die verschiede- 
nen, genial gestalteten Abschnitte 
als auch die Dialoge sind teilweise 
unglaublich witzig. Dies liegt auch 
an den sehr guten englischen Spre- 
chern, die den Figuren wirklich Le- 
ben einhauchen. 


Teamwork ist Pflicht! 

Doch auch spielerisch ist It Takes 
Two ein absoluter Hochgenuss. Ge- 
nau wie in A Way Out ist der Bild- 
schirm die meiste Zeit durch eine 
vertikale Linie getrennt. Man sieht 
also sowohl den eigenen Bildaus- 
schnitt als auch den des Koop- 
Partners. Dabei spielt es keine Rol- 
le, ob ihr online oder lokal spielt. 
Wichtig ist nur, dass ihr eben einen 
Mitspieler habt, denn alleine kann 
H Takes Two nicht gezockt wer- 
den. Dafür kommt es von Anfang 
an zu sehr auf Teamwork und prä- 
zises Timing an. Die Trennung des 
Bildschirms mag zunächst selt- 
sam wirken, doch gerade im spä- 
teren Spielverlauf, weiß man oft- 
mals zu schätzen, auch noch den 
Blickwinkel des Mitspielers zu ha- 
ben. Zudem kann man den Titel so 
auch theoretisch ohne Voice-Chat 


nit 


ul 


II 


durchspielen. Obwohl hier dann ein 
paar Emotes ganz nützlich wären. 
Aufgrund der vielen kreativen 
Umgebungsrätsel, bei denen man 
auch oftmals ein wenig um die Ecke 
denken muss, empfehlen wir je- 
doch ohnehin, dass ihr euch mit eu- 
rem Koop-Partner unterhaltet. Hier 
kommt es meistens darauf an, die 
Items, die ihr im jeweiligen Abschnitt 
erhalten habt, richtig einzusetzen. 
So seid ihr zum Beispiel in einem 
Baum unterwegs und kämpft dort 
gegen Wespen. Cody kann dort mit 
einer Kanone Nektar verschießen, 
der Gegner verlangsamt und Objekte 
beschwert. May hingegen besitzt in 
der Passage eine Art Miniatur-Pan- 
zerfaust, mit der sie Streichhölzer 
verschießt. Damit kann sie Objek- 
te zerstören, die den Weg versper- 
ren und natürlich Gegner abknallen. 
Am Wirksamsten ist es jedoch, wenn 
Cody und May die Eigenschaften 
ihrer Waffen kombinieren. Schießt 
May nämlich auf Fieslinge oder Ob- 
jekte, die Cody zuvor mit Nektar ver- 
klebt hat, sorgt das für eine riesige 


Explosion, die zu einer Kettenreak- 
tion führen kann. Weitere Beispiele: 
In einem „Weltraum“-Level erhält 
Cody die Fähigkeit, sich schrump- 
fen und wachsen zu lassen, wäh- 
rend May Anti-Schwerkraftstiefel an 
die Füße schnallt. In Mays Werkstatt 
hingegen darf Cody Nägel verschie- 
ßen und diese wieder zurückrufen 
und May hat dafür einen lebendigen 
Hammerkopf, mit dem sich Sachsen 
zerdeppern lassen und mit dem man 
sich an Nägeln herumschwingen 
kann. Auch hier müssen die beiden 
Gimmicks geschickt miteinander 
verbunden werden, um diverse Kno- 
beleien zu lösen. Doch auch ohne 
die Items steht Teamwork an erster 
Stelle. Man schießt sich gegenseitig 
auf Plattformen, bedient Schalter, 
gibt dem anderen Schwung und so 
weiter und so weiter. Das Level- und 
Rätseldesign ist wunderbar kreativ 
und sorgt immer wieder für Überra- 
schungen, die wir euch hier natürlich 
nicht verraten möchten. 


Alles neu macht die May 

(und der Cody auch) 

Vor allem aber gibt es jede Menge 
Abwechslung, denn in It Takes Two 
versammeln sich etliche bekannte 
Spiele-Genres, die auch noch alle- 
samt sehr gut umgesetzt wurden. 
Als Basis dient wunderbar genaues 
Jump-&-Run-Gameplay, doch die- 
ses wird immer wieder mit anderen 
Elementen angereichert. So gibt 
es beispielsweise Snowboard-Ab- 
schnitte, Flucht-Passagen, Shoo- 
ter-Szenen, wilde Ritte auf Insek- 
ten, Kampfflug-Einlagen und sogar 
einen Dungeon-Crawler-Bereich. 
Und das ist bei Weitem nicht al- 
les. It Takes Two ist in vielen Pas- 
sagen eine liebevolle Hommage an 
verschiedene Videospiel-Klassiker. 
Manchmal sehr deutlich, manch- 
mal etwas subtiler, aber immer 
hervorragend umgesetzt. Oftmals 


Das Leveldesign ist hervorragend gelungen. Jeder 
Abschnitt wirkt lebendig und ist besonders. 


schafft es der Titel sogar, den Klas- 
sikern, von denen sich Hazelight 
hat inspirieren lassen, durch neue 
Ideen Frische zu verleihen. 

Sollte euch ein Abschnitt mal 
gar nicht zusagen, ist das aber auch 
nicht weiter schlimm, denn die 
Spielelemente dauern nie zu lange. 
Alle paar Minuten gibt es in It Takes 
Two etwas Neues, wodurch es auch 
niemals langweilig wird. Zudem gibt 
es neben dem eh schon Freude ver- 
sprühenden Gameplay auch gan- 
ze 25 Mini-Spiele zu entdecken, in 
denen es ausnahmsweise mal nicht 
auf Teamwork ankommt. Cody und 
May treten unter anderem in einer 
Schneeballschlacht, im Baseball, 
im Schach, im Scheibenschießen 
oder beim Tauziehen gegeneinan- 
der an. Einige Mini-Games machen 
natürlich mehr Spaß als andere, 
aber insgesamt sind sie eine schö- 
ne zusätzliche Auflockerung. 

Spätestens bei den klasse insze- 
nierten und sich zumeist über meh- 
rere Phasen erstreckenden Boss- 
kämpfen muss das Noch-Ehepaar 
jedoch wieder zusammenarbeiten. 
Egal, ob man nun gegen einen wü- 
tenden Staubsauger, einen fiesen 
Werkzeugkoffer oder eine Roboter- 
Wespe antritt, die Schwachpunkte 
der Endgegner werden nur offenge- 
legt, indem man mal wieder die Fä- 
higkeiten von Cody und May kom- 
biniert. Der Schwierigkeitsgrad ist 
hier ebenso angenehm wie im Rest 
des Spiels. Man wird zwar regelmä- 
Big durch Rätsel und Geschicklich- 
keitsabschnitte gefordert und seg- 
net immer wieder mal das Zeitliche, 
aber It Takes Two ist niemals unfair 
und hat einen super Spielfluss. Ver- 
geigt man eine Stelle, stirbt man, 
wird aber in Sekundenschnelle wie- 
der dort gespawnt. Nur wenn beide 
Figuren gleichzeitig über den Jor- 
dan gehen, wird man am letzten 
der fair verteilten Checkpoints ab- 
gesetzt und muss vielleicht ein paar 
Aktionen wiederholen. Abgezähl- 
te Leben oder gar ein Game Over 
gibt es nicht. Zusätzlich ist das Ba- 
lancing generell äußerst gelungen 
und die Steuerung bei sämtlichen 
Szenen sehr genau, sodass man It 
Takes Two vermutlich auch prob- 
lemlos mit jemandem zocken kann, 
der sonst mit Videospielen nicht all- 
zu viel am Hut hat. 


Alles greift ineinander 
Wir haben jetzt bereits Story, In- 
szenierung, Kreativität, Levelde- 
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— zahlreiche Anspielungen auf bekannte Game-Klassiker. 


sign und Gameplay gelobt, so- 
dass ihr sicherlich schon absehen 
könnt, dass It Takes Two ein positi- 
ves Urteil ausgestellt wird. Der Ti- 
tel ist jedoch weit mehr als „nur“ 
ein gutes Spiel. Das Besondere 
ist nämlich, dass Story, Levelde- 
sign und Gameplay absolut ge- 
nial ineinandergreifen. Durch die 
Levels lernt man die Charaktere 
besser kennen und so deren Mo- 
tivationen verstehen, doch auch 
die Figuren selbst werden mit ih- 
ren Interessen und Charakterzü- 
gen konfrontiert, wodurch die Sto- 
ry angetrieben wird. So ist man 
beispielsweise in Mays Werkstatt 
unterwegs und erfährt so, dass sie 
ihr Heimwerker-Hobby aufgege- 
ben hat, um sich voll und ganz ih- 
rem Job zu widmen. Als zwischen 
dem Paar hingegen ein Streit aus- 
bricht, in dem Cody May vorwirft, 
nie Zeit für die Familie zu haben 
und diese entgegnet, sie könne 
sich halt nicht klonen, werden sie 
von Dr. Hakim in eine Kuckucks- 
uhr gesperrt, wo Cody die Zeit ma- 
nipulieren und May sich klonen 
kann. Als hingegen die verloren- 
gegangene Anziehung zwischen 
den Eltern thematisiert wird, 
spielt Magnetismus im nächsten 
Abschnitt eine Rolle. Ein Rädchen 
greift hier ins andere, im Kontext 
des Spiels ergibt alles einen Sinn! 


Da kann man auch verschmer- 
zen, dass die technische Seite von It 
Takes Two nicht vollends überzeugt. 
Der tolle Stil des Spiels täuscht über 
vieles hinweg, doch grafisch ist der 
Titel nicht ganz up to date. Man 
stolpert immer wieder über mat- 
schige Texturen und in wenigen Fäl- 
len kam es während unseres Tests 
auch zu kleineren Rucklern. Die- 
se wirkten sich jedoch nicht nega- 
tiv auf das Spielgeschehen aus. Ein 
bisschen nerviger waren аа eher ein 
paar Bugs. So gelang es uns mehr- 
mals in Wände oder feste Objekte 
zu glitchen. Zudem weigerte sich 
die automatische Zielerkennung 
oftmals, den Gegner anzuvisieren, 
den wir eigentlich angreifen woll- 
ten. Hier sollte Hazelight, also noch 
ein wenig nachpatchen. 

Die wenigen Makel ändern je- 
doch nichts daran, dass It Takes 
Two ein echtes Klassespiel gewor- 
den ist, das mit einer toll erzähl- 
ten, emotionalen Story, genialem 
Leveldesign sowie viel Kreativität 
zu überzeugen weiß und mehr Ab- 
wechslung bietet als so ziemlich 
jedes andere Spiel auf dem Markt. 
Wer einen Mitspieler findet, soll- 
te sich den Titel nicht entgehen 
lassen. Schon gar nicht, falls man 
im Dezember mitreden möchte, 
wenn es um die Spiele des Jahres 
2021 geht. CHRISTIAN DÖRRE 


Neben ı dem eigentlichen Gameplay warten auch 
25 Minispiele darauf, von uns entdeckt zu werden. 


Mein 

„Ein ms Koop- 
Abenteuer mit jeder 
MengeHerz und Hirn.“ 
Christian Dörre Redakteur 


ze 


Ich liebe Brothers: A Tale of Two Sons und 
auch A Way Out mochte ich sehr gerne, sodass 
ich mir schon dachte, dass It Takes Two ein 
gutes Spiel werden wird. Skeptisch war ich 
eigentlich nur, ob es der Titel schafft, das 
Thema Scheidung vernünftig zu erzählen. 
Schließlich schwächelte A Way Out gerade zum 
Ende der Geschichte hin. Umso schöner finde 
ich, dass Hazelight sich offenbar die (wenigen) 
Kritikpunkte am Koop-Knastausbruch zu 
Herzen genommen hat, denn It Takes Two 

ist sowohl spielerisch als auch erzählerisch 
weitaus runder als das letzte Spiel des Studios. 
Die Story geht ans Herz und die Hauptfiguren 
handeln nachvollziehbar, wenn auch teilweise 
erschreckend egoistisch, werden dadurch aber 
noch greifbarer. Auch spielerisch habe ich 
eigentlich nix zu meckern. Das Balancing ist 
klasse, der Spielfluss ist super, das Leveldesign 
ist genial und sämtliche Spielelemente ver- 
sprühen pure Freude. In It Takes Two steckt so 
viel drin, dass man es selbst erleben und sich 
davon überraschen lassen sollte. Ich jedenfalls 
freue mich schon auf den zweiten Durchgang, 
in dem ich diesmal den anderen Charakter 
spielen werde. 


Pro & Contra 


СЭ Schön erzählte emotionale Geschichte 


(© Nachvollziehbare Figuren 
© Geniales Leveldesign 

(© Sehr genaue Steuerung 
СЭ Sehr abwechslungsreich 


@ Story, Level und Gameplay greifen 
ineinander 


(© Wunderbare Anspielungen auf 
Spiele-Klassiker 


®© Clevere Rätsel und Koop-Mechaniken 
ОЭ Viele toll inszenierte Bosskämpfe 
СЭ Hübsches Figurendesign 
СЭ Sehr gute englische Vertonung 
СЭ Nette Mini-Spiele 
Kleinere Bugs 
Teilweise ein wenig kitschig 
Zielhilfe oft ungenau 
Teils matschige Texturen 
Kleinere Ruckler 
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Disco Elysium: [he Final Cut 


Endlich gibt es das meisterliche Detektiv-RPG auch auf Konsolen. Dank deut- 


schen Texten, einer gesamten Vertonung und neuen Inhalten ist das besser als je zuvor! 


ROLLENSPIEL | Das großarti- 
ge und ungewöhnliche Detektiv- 
Rollenspiel Disco Elysium schlug 
2019 ein wie eine Bombe. Nur 
die wenigsten hatten das isomet- 
rische Indie-RPG des estnischen 
Studios ZA/UM auf dem Zettel. 
Die Historie des Studios ist fast so 
absurd wie Disco Elysium selbst. 
Was als Zusammenschluss aus 
einer Vielzahl an Künstlern ent- 


stand, entwickelte sich zu einem 
20-köpfigen Entwicklerstudio. Ziel 
des Studios? Ein komplexes und 
einzigartiges Detektiv-Rollenspiel, 
damals noch unter dem Namen 
No Truce With The Furies, zu ent- 
wickeln. 2018 wurde der Titel mit 
einem ersten Gameplay-Trailer 
in Disco Elysium umgetauft. Da- 
bei orientieren sich die Entwickler 
klar an Tabletop-Spielen wie Dun- 


AN Кт ` - 
Disco Elysium beginnt klischeehaft: mit dem Gedächtnisverlust. Wir erwachen nach 
einem Drogen- und Alkoholtrip im Hotelzimmer. Wer wir sind? Absolut keine Ahnung. 


52 | 06.2021 | play? 


geons & Dragons und an Vorbil- 
dern wie Baldur’s Gate oder Pla- 
nescape: Torment, bringen dabei 
aber jede Menge Kreativität und 
Individualität mit ein. Disco Ely- 
sium ist nun endlich für die aktu- 
ellsten Playstation-Konsolen (PS5 
und PS4) erschienen. Wir verraten 
euch im Test, welche Neuerungen 
es im „Final Cut“ gibt und was die 
Faszination des Rollenspiels aus- 


macht. Doch immer langsam: Zu- 
allererst fangen wir bei null an. 


Ich bin das Gesetz! 

Das Abenteuer beginnt, wie für Rol- 
lenspiele üblich, im Editor. Aber lasst 
euch gesagt sein: An diesem frühen 
Punkt im Detektiv-Abenteuer gibt 
es nur auf den ersten Blick gewohn- 
te Standardkost.Zwischen einer 
Vielzahl an wilden Frisuren wählen, 


f Ni 
Wenig später klärt sich auf, dass wir ein Detektiv sind; 
der einen Fall um einen erhängten Mann lösen soll. 
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Hautfarbe oder Geschlecht bestim- 
men? Fehlanzeige. Mit solchen Ba- 
nalitäten möchte sich Disco Elysi- 
um überhaupt nicht beschäftigen. 
Stattdessen wählen wir entweder 
zwischen drei vorgefertigten Ar- 
chetypen (dem Denker, dem Sen- 
siblen oder dem Physischen) oder 
erschaffen einen ganz eigenen Cha- 
rakter. In diesem Fall stehen uns im 
ersten Schritt vier Attribute (Intel- 
lekt, Psyche, Körperbau und Moto- 
rik) zur Verfügung. Haben wir das 
erledigt, so können wir zusätzlich 
noch eine Fertigkeit freischalten. 
Die Auswahl beinhaltet insgesamt 
24 Fertigkeiten, die unsere Neugier 
kaum stärker anfüttern könnten. 
Manche von ihnen, wie Logik oder 
Empathie, sind selbsterklärend und 
ein fundamentales Werkzeug im 
Detektiv-Alltag. Andere sind kom- 
plexe Charakterzüge, verständlich 
und kreativ verpackt. „Inland Em- 
pire“ stärkt unsere Vorahnungen 
und unser Bauchgefühl, führt aber 
auch laut Beschreibung zu Träu- 
men im Wachzustand. Sich durch 
die riesige Anzahl an Möglichkeiten 
durchzubeißen, kann sehr viel Zeit 
in Anspruch nehmen. Es lohnt sich 
aber enorm, es vermittelt uns näm- 
lich ein Gefühl von Freiheit, welches 
wir so schon lange nicht mehr im 
RPG-Kosmos empfunden haben. 
Spielen wir einen sehr gebildeten, 
intellektuellen Detektiv, dem die 
eigene Psyche so langsam flöten 
geht? Oder doch lieber den mus- 
kulösen Disco-Haudrauf, der gern 
Karaoke singt und in einem Sumpf 
aus Drogen, Partys und Alkohol ver- 
sinkt? Die Wahl liegt ganz bei euch 
und selten war sie so individuell wie 
in Disco Elysium. 


Wo Nichts ist... 
Hat man sich einmal für einen Cha- 
rakter entschieden, startet man 


| 
OR 

Die spannende Spielwelt ` А кый 
von Disco Elysium ist ы 
detailliert und schön 
präsentiert. Größter 
Pluspunkt: Alles fühlt 
sich glaubwürdig an und 
strotzt vor Lebendigkeit. 
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Zwar gibt es kein Kampfsystem, die eine oder andere 
physische Auseinandersetzung erwartet uns dennoch. 


in die schön düstere und aßerge- 
wöhnliche Spielwelt. Dabei setzt 
Disco Elysium gleich zu Beginn auf 
eine fordernde Sprache mit viel 
Feingefühl für Humor und Poesie. 
Die deutsche Übersetzung kann 
sich aber wirklich sehen lassen und 
fängt den Original-Geist des Titels 
gelungen ein. Wir finden uns, wie 
auch in der Standardausgabe von 
Disco Elysium, in einer schäbigen 
Herberge und einem noch schäbi- 
geren Hotelzimmer wieder — Letz- 
teres ist unsere Schuld, wie sich im 
weiteren Verlauf herausstellt. Un- 
ser „Held“ ist nämlich am besten 
als Häufchen Elend zu beschrei- 
ben. Ein Trunkenbold, der mit ei- 
nem monströsen Kater erwacht. 
Das geht sogar so weit, dass uns 
simple Antworten auf Fragen wie 
„Wer sind wir?“ oder „Was ist unse- 
re Aufgabe?“ einfach nicht in den 
Kopf kommen möchten. Das klingt 
im ersten Moment nach dem kli- 
scheehaften Rollenspieleinstieg, 


den man schon unzählige Male 
gesehen hat, entpuppt sich wenig 
später aber als die einzig richtige 
Entscheidung. Die Freiheit, die uns 
Disco Elysium gibt, kann sich näm- 
lich nur so richtig entfalten. Als Al- 
koholleiche quälen wir uns durch 
das Hotel, suchen unsere Klamot- 
ten zusammen und treffen am Aus- 
gang auf unseren Kollegen Kim. 
Der gibt uns endlich mehr Einblick 
in die Situation: Wir sind ein Cop 
und sollen den Tot eines erhäng- 
ten Mannes aufklären. Ob wir dafür 
wirklich der richtige Mann sind?! 


(Kein Fall für die Tonne? 

Im Laufe der Zeit ergeben sich lang- 
sam immer mehr Details, ein voll- 
kommen klares Bild zeichnet Disco 
Elysium aber nur selten. Das ist eine 
der großen Stärken des Abenteu- 
ers. Bevor wir beispielsweise — wie 
es die Etikette erfordert — unserem 
neuen Kollegen unseren Namen 
verraten (den wir nicht wissen), 
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spricht unsere „Konzeptualisie- 
rung“ mit uns und weist uns darauf 
hin, dass hier und jetzt der perfekte 
Moment ist, sich einfach einen aus- 
zudenken. Die verschiedenen Stim- 
men in unserem Kopf sprechen mit 
uns und kreieren so dermaßen ge- 
lungene Dialoge, dass wir mehr- 
fach innehalten mussten. Manch- 
mal warnen sie uns vor geplanten 
Aussagen, an anderer Stelle wollen 
sie uns zu einer Entscheidung ver- 
führen oder analysieren das Ver- 
halten unseres Gesprächspartners. 
Disco Elysium: The Final Cut ist 
(endlich) vollkommen vertont und 
glänzt mit tollen Sprecherinnen und 
Sprechern, die mit viel Können gut 
die verschiedenen Situationen und 
Charaktere einfangen. Eine deut- 
sche Vertonung gibt es zwar nicht, 
die braucht es aber nicht zwingend. 
Ist unser Darsteller in der frustrie- 
renden Fiktion anfangs noch ein 
unbeschriebenes Blatt, entwickelt 
sich durch ein gut getaktetes Krimi- 


У > 22 
É Elysium trumpft mit Dialogen auf, die wir selten auf diesem Niveau gesehen 
haben. Jede Unterhaltung macht Spaß und erweckt den Wunsch nach mehr. 2; 
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BONI AUS GEGENSTÄNDEN: 
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Optische Anpassungen gibt es ebenfalls. Ihr möchtet einen 
alkoholabhängigen Partyhengst spielen? Kein Problem. 


Schauspiel ein tiefgreifender Cha- 
rakter mit viel emotionaler Schlag- 
kraft. Gibt es vielleicht sogar einen 
tragischen Grund für seinen unkon- 
trollierten Alkoholkonsum? Beina- 
he jede Figur in der Welt, ob Haupt- 
oder Nebencharakter, regt zum 
Nachdenken an - selbst nachdem 
das Flimmern des Bildschirmes 
längst erloschen ist. Eine Menge 
Holz bietet Disco Elysium allemal, 
genau so auch in der Spielwelt: 
die sich auf einer Insel befindende 
Stadt Revachol. 


Die Stadt des Scheiterns 
Die Welt zu beschreiben, ist kein 
leichtes Unterfangen. In Revachol 
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ist jede Regierungsform kläglich 
gescheitert, die in der Vergangen- 
heit liegende Revolution zerbro- 
chen und heute gilt die Stadt als 
Paradies des Neoliberalismus. Bil- 
lige Arbeitskräfte gibt es zuhauf 
und der Markt allein formt und be- 
stimmt die Gesellschaft. Im Kern 
ist Revachol ein Schattentheater: 
Es gibt Licht und Schatten, die gro- 
Be Kontraste bilden und fester Be- 
standteil der Spielwelt sind. Arm, 
prächtig, zerbrochen, entehrt, ver- 
loren und gefunden. Revachol ist 
alles und gleichzeitig nichts. 
Irgendwann war die Stadt ein- 
mal ein prunkvoller Ort — wann 
das war, wissen jedoch nur noch 


Disco Elysium spielt in der nahen Zukunft, strickt aber viele unterschiedliche Epochen 
zusammen. Die Welt gefällt vor allem, da sie so ikonisch und einzigartig wirkt. 


GELBE PLASTIKTÜTE „FRITTTE!“ 


Lege sie an, um Tara von der Strai 
aufzusammeln. 


Auf dieser Plastiktüte steht „Frittte” (sic!) geschrieben — aufg а 


eine dynamisch-energische Weise, 


e großartige Preise 


vermuten lässt. Als du sie aufreißt, stößt dir ein malziger Duft 
ins Gesicht. Riecht nach Hefe und Bier. Der perfekte Platz für 
etwas Tara! 
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die wenigsten. Jeder einzelne Be- 
wohner hat einen glaubhaften 
Zweck und eine Berechtigung, 
Teil des Spielinhalts zu sein. Je- 
des Gespräch ist ein Genuss und 
jedes Treffen ein Gewinn. Dabei 
traut sich Disco Elysium, auch ern- 
ste Themen anzusprechen: Ras- 
sismus, Politik, Gewalt in jeglicher 
Form sowie Drogen- und Alkohol- 
missbrauch und ihre Folgen sind 
nur einige Beispiele. 

Das alles ist verpackt in einer 
trotz ihres Drecks wunderschönen 
Szenerie. Revachol erinnert an ein 
altes Ölgemälde und versteckt in 
jeder Ritze spannende Details. Je- 
doch nicht, wie man es von den 


Der an Ölgemälde erinnernde 
Look des Titels fängt perfekt 
die Welt und ihre Charaktere 
ein. Viele Kulissen profitieren 
enorm vom Stil und laden 
zum Staunen ein. 


meisten anderen Spielen kennt. 
Es sind nicht die Verbrauchs- und 
Ausrüstungsgegenstände, die uns 
zum Erkunden anregen, sondern 
die Menschen und die Gesell- 
schaft. Sammelfreunde kommen 
trotzdem nicht zu kurz. In Reva- 
chol gibt es nämlich auch Ausrüs- 
tung und Objekte zu finden. Klei- 
dungsstücke beeinflussen durch 
Boni unsere Fertigkeiten und unse- 
re Außenwirkung, Heilgegenstän- 
de retten uns vorm Tod und Drogen 
stärken unsere Gewinnchancen für 
einen gewissen Zeitraum. Richtig 
gelesen, das Spielprinzip von Dis- 
co Elysium beruht nämlich auf pro- 
zentualen Wahrscheinlichkeiten. 


In der heutigen Spielelandschaft 
ziemlich ungewöhnlich, im Setting 
des Spiels aber ein wahrer Gewinn! 


Never tell me the odds! 

Disco Elysium verzichtet beina- 
he vollkommen auf Kämpfe. Zwar 
kommt es durchaus in der einen 
oder anderen Situation zu physi- 
schen Aktionen, deren Erfolg wird 
aber, wie auch bestimmte Dialogop- 
tionen, durch eine Wahrscheinlich- 
keit bestimmt. Das Grundkonzept 
erinnert an Pen&Paper-Abenteu- 
er. Unsere Fertigkeiten, Attribu- 
te, Entdeckungen und auch unsere 
Kleidung entscheiden über Erfolg 
oder Misserfolg. Die Verlockung 
des Spiels, durch penibles Spei- 
chern und Neuladen Gespräche so 
oft durchzuexerzieren, bis sie end- 
lich den ersehnten Verlauf neh- 
men, könnte man kritisieren. Da es 
aber stets in der Hand des Spielers 
liegt, wie sehr er mit der Immersion 
brechen möchte, verzichten wir da- 
rauf. Außerdem ist Scheitern nicht 
das Ende der Welt. Oft eröffnen sich 
uns erst dadurch interessante neue 
Möglichkeiten. Ein zusätzliches 
Spielsystem ist das Gedankenka- 
binett. Während der rund 50-stün- 
digen Spielzeit stolpern wir immer 
wieder über „Gedanken“. Jene kön- 
nen wir im Menü aktivieren und mit 
ein wenig Zeit „zu Ende denken“. 
Solche Gedanken können uns mit 
Boni und Fähigkeiten belohnen, 
aber ebenfalls „bestrafen“. Negative 
Einflüsse sind also durchaus mög- 
lich. Eine Warte- oder Meditations- 
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möglichkeit gibt es übrigens nicht. 
Disco Elysium hat einen strikten 
Zeitplan. Zu Bett gehen können wir 
erst ab 21 Uhr, mit manchen Leu- 
ten Kontakt aufnehmen nur, wenn 
wir uns an ihren Zeitplan halten. 
Die verschiedenen Einzelteile bil- 
den eine hochkomplexe Spielwelt, 
die sich wunderbar lebendig an- 
fühlt. Dank der vier neuen „Political 
Vision“-Quests gibt es auch frisches 
Futter für all jene, die das RPG be- 
reits auf dem PC gespielt haben. 


Eine gelungene Umsetzung 

Für die Konsolen-Umsetzung wur- 
de natürlich auch die Maus-und- 
Tastatur-Steuerung des Spiels für 
den Controller umgesetzt — das 


funktioniert zum Glück ziemlich 
gut. Statt auf den gewünschten Ort 
zu klicken und dem Charakter bei 
der Fortbewegung zu beobachten, 
wie es in alten Adventures der Fall 
ist, können wir unsere Spiefligur 
auf der Konsole per linkem Stick 
ganz intuitiv durch die Spielwelt 
steuern. Der Vollständigkeit halber: 
Im Internet berichten einige Spieler 
von Bugs wie Plotstoppern in der 
Playstation-Version. Bei uns traten 
diese nicht auf, es lief im Gegenteil 
alles flüssig. Am Ende bleibt daher 
zu sagen: Wer sich auf das fantasti- 
sche Detektiv-Rollenspiel einlässt, 
der wird belohnt mit einem der 
besten Spiele der letzten Jahre. 

MACI NAEEM CHEEMA 


GEDANKEN ORDNEN NACH 


Hm САТОМ o 3 


7 = ГИ Ai „д 
Das Skill-System und das Gedankenkabinett laden zum Experimentieren ein und 
geben viele Möglichkeiten, einen komplexen und eigenen Charakter zu erschaffen. 
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Selbst kleine Orte wie die 
Buchhandlung in Revachol 
verstecken schöne Geschichten, 
die zum Erkunden anregen. 


Meinung 
„Disco Elysium ist ein Rol- 
lenspiel der Spitzenklasse. 


Absolute Empfehlung!“ 

Maci Naeem Cheema a 

Wow, schon sehr lange nicht mehr hat mich ein 
Werk, egal in welchem Bereich, so weggehauen wie 
Disco Elysium. Ich weiß gar nicht, wo ich anfangen 
soll. Die komplexe und düstere Stadt Revachol, 

die traurigen und schrägen Schicksale, die dort 
aufeinandertreffen, und die spannende Handlung 
ergeben ein einzigartiges Schauspiel. Der an 
Ölgemälde erinnernde Stil hat mich beeindruckt 
und schafft es, die Spielwelt in einen ikonischen 
und glaubhaften Schleier zu hüllen. Über all dem 
stehen die fantastischen Dialoge, die mich mit 
Leichtigkeit stundenlang an den Bildschirm fesseln 
— zu meiner Überraschung auch in der deutschen 
Übersetzung! Da geht ja oftmals einiges verloren. 
Wenn sich die verschiedenen Eigenschaften mit 
unserem Protagonisten unterhalten, dann endet 
das nicht selten in bravourösem Storytelling. Der 
einzige Nachteil: Nach dieser Wucht kann man sich 
nur schwer auf neue Spielewerke einlassen, ihr 
seid also gewarnt! 


Pro & Contra 


СЭ Großartig geschriebene Dialoge 


(© Eine hochkomplexe und vielschichtige Spielwelt 
СЭ Tolle deutsche Übersetzung 

Ө Spannende Handlung, die bis zum Ende fesselt 
СЭ Kreatives Skill-System mit vielen Freiheiten 
СЭ Eine Vielzahl an tollen Charakteren 


(© Ein einzigartiger und gekonnt umgesetzter 
Mix aus Oldschool-RPG und Point & Click 


© Gespräche mit vielen Lösungswegen 


© Ein ikonischer, an Ölgemälde erinnernder Stil, 
der sich toll von anderen Spielen absetzt 


®© Sehr hoher Wiederspielwert 


СЭ Neue Quests und Verbesserungen im Bereich 
Gameplay und Zugänglichkeit 


СЭ Eine gelungene Konsolen-Portierung 
Ab und an kleinere Fehler 


Einige Spieler berichten von Quest-Bugs, 
diese traten bei uns nicht auf 
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Schlussakt: Part Two beendet die Geschichte, 
die im Doom-Reboot vor fünf Jahren begann. 


Doom Eternal 


The Ancient Gods - Part Two 


Der Slayer hat fertig: Mit der zweiten DLC-Erweiterung findet id Softwares brillanter 
Shooter ein bildgewaltiges Ende. Nur der letzte Boss kostet Nerven. 


EGO-SHOOTER | Wie aus dem 
Nichts tun sich glühende Portale 
auf. Unzählige Soldaten und Kampf- 
maschinen stapfen hindurch, eine 
Armada von Kriegern, die sich un- 
serem Helden entschlossen zur Sei- 
te stellen. Die Legionen des Bösen 
stehen längst bereit, ein Meer aus 
Klauen, Waffen und Fangzähnen 
blitzt uns wütend entgegen. Dann 
noch ein letzter Augenblick der 
Ruhe, bevor die alles entscheidende 
Schlacht entbrennt ... 


Nicht gerade originell: Der Oberschurke 


Davoth tritt als Spiegelbild des Slayers auf. 


t 
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Nein, wir beschreiben hier nicht 
das Gänsehaut-Finale von Aven- 
gers: Endgame, sondern das gro- 
Ве Schlussgefecht in Doom Eter- 
nal: The Ancient Gods — Part Two. 
Das wurde zwar leider schon mit 
dem sehenswerten Launch-Trai- 
ler gespoilert, aber das ändert na- 
türlich nichts am Spielerlebnis 
selbst: Mit der zweiten Story-Er- 
weiterung schließt id Software die 
Saga um den Doom Slayer end- 
gültig ab und feuert dabei insze- 
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natorisch nochmal aus allen Roh- 
ren. Freut euch auf eine pompöse 
Massenschlacht, in der giganti- 
sche Kampfroboter auf haushohe 
Dämonen eindreschen, in der krei- 
schende Drachen über euch hin- 
wegfegen und gewaltige Schwe- 
bepanzer die Tore der Hölle unter 
Beschuss nehmen. 


Das große Finale 
Solche Szenen mag man vielleicht 
schon aus anderen Shootern ken- 


nen, doch für Doom-Verhältnisse 
sind sie schlichtweg ein Kracher! 
An Schauwerten mangelt es dem 
letzten Story-DLC also nicht, auch 
wenn die Fantasy-Handlung gegen 
Ende nur noch ein paar Dialogfet- 
zen abwirft und auf Nebenfiguren 
weitestgehend verzichtet. Wer bis 
dahin also noch nicht durchblickt, 
dürfte auch in Part Two nur Bahn- 
hof verstehen. Zur Erinnerung: Der 
wortkarge Slayer hat am Ende von 
The Ancient Gods: Part One sein 
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finsteres Gegenstück beschworen Runen verfügt. Außer Extraleben Fordernd, aber nicht unfair: Das Balancing 


— den Dunklen Lord der Hölle, der 
auch unter dem Namen Davoth be- 
kannt ist. Nun will er das ultimati- 
ve Böse endgültig vernichten und 
kämpft sich deshalb durch drei 
brandneue Levels, bis er schließ- 
lich seinem infernalen Spiegelbild 
gegenübertritt. Das Finale bildet 
damit einen befriedigenden Ab- 
schluss der Slayer-Saga und hat 
sogar noch eine überraschende 
Wendung parat, die aber letztend- 
lich ungenutzt bleibt — hier halten 
sich die Entwickler vielleicht schon 
ein Hintertürchen für eine Fortset- 
zung offen. 


Neue Levels, altes Spielgefühl 
Inhaltlich knüpft der zweite DLC 
gelungen an die erste Erweiterung 
an, die Spielzeit liegt auf norma- 
lem Schwierigkeitsgrad bei 3 bis 4 
Stunden. Die Reise beginnt auf der 
alten Welt von Argent D’Nur, wo ihr 
euch durch eine verfallene Wäch- 
terstadt zu einem gigantischen 
Kristallartefakt durchkämpfen 
müsst, dem sogenannten Welten- 
speer, der in der Doom-Geschichte 
eine wichtige Rolle spielt. Von dort 
aus geht es nochmals zurück auf 
die Erde, wo die Menschheit nach 
der gescheiterten Hölleninvasion 
mit der Rückeroberung begonnen 
hat. Euer Weg führt euch durch zu- 
gewucherte Ruinen bis hin zu ei- 
nem Tor, das den Slayer schließlich 
in das Herz der Hölle transpor- 
tiert. Vor den Mauern der impost- 
anten Höllenstadt Immora beginnt 
dann die letzte Schlacht gegen den 
Dunklen Fürsten selbst. 

Visuell sind die Levels gewohnt 
fantastisch umgesetzt und auch 
inhaltlich bleibt alles beim Alten. 
Die Suche nach Secrets nimmt wie 
schon im letzten DLC eine deutlich 
geringere Rolle ein, da der Slay- 
er bereits über alle Upgrades und 


Die Fantasy-Story bietet kaum Dialoge, 
überrascht aber dafür mit netten Cutscenes. 
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und Lore-Einträgen gibt es nicht 
mehr viel, was man da noch sam- 
meln könnte. Dadurch spielt sich 
The Ancient Gods: Part Two etwas 
linearer als der Vorgänger. An den 
gelegentlichen Sprungeinlagen än- 
dert sich nichts, ab und zu müsst 
ihr also wieder an Wänden klettern 
oder an Stangen entlangschwin- 
gen. Neu sind freischwebende Hal- 
terpunkte, an denen man sich mit 
dem Shotgun-Greifhaken empor- 
ziehen kann. 


Besseres Balancing, 

aber diese Marauder! 

Das Herzstück von Part Two bilden 
aber natürlich wieder die brachia- 
len Kämpfe, die sich so flüssig spie- 
len wie eh und je. Dabei hat sich id 
Software die Kritik am übertriebe- 
nen Schwierigkeitsgrad von Part 
One zu Herzen genommen: Das 
zweite DLC-Kapitel ist wesentlich 
fairer geraten und sollte nieman- 
den, der das Hauptspiel auf nor- 
maler Stufe gepackt hat, vor unlös- 
bare Herausforderungen stellen. 
Gab es in The Ancient Gods: Part 
One noch unnötig viele Massen- 
kämpfe, in denen die Gegnerwel- 
len regelrecht aneinandergereiht 
wirkten, fallen die meisten Gefech- 
te diesmal etwas kürzer aus. 

Nur ein einziger Kampf fällt ne- 
gativ auf, und der betrifft — natür- 
lich — die oft kritisierten Marauder: 
Im dritten Level müssen wir wieder 
gegen zwei von ihnen gleichzeitig 
kämpfen, diesmal aber flankiert 
von einem neuen Dämonentyp, 
dem Screecher. Dieser Zombie ist 
harmlos, solange man ihn in Ruhe 
lässt. Bei einem Treffer stärkt er 
aber alle umliegenden Dämonen 
mit einem heftigen Buff — und das 
ist so ziemlich das Letzte, was man 
beim pfeilschnellen Marauder ge- 
brauchen kann. Der Kampf gerät 


ist besser gelungen als noch im letzten DLC. 
ay 


somit zur unnötigen Geduldsprobe 
und sticht im Vergleich zum restli- 
chen DLC unschön heraus. 


Dämonenfrischfleisch 

Die Entwickler haben noch mehr 
neue Gegnertypen eingebaut. Die 
legen im Grunde nur neue Texturen 
über alte 3D-Modelle, bringen aber 
spielerisch etwas frischen Wind: 
Der eindrucksvollste Neuzugang 
ist der Armored Baron, eine ge- 
panzerte Version des Baron of Hell. 
Ihn kann man nur besiegen, indem 
man seine Rüstung mit der Plas- 
makanone wegschießt, dann wird 
er für ein paar Sekunden verwund- 
bar. Alternativ kann man im richti- 
gen Augenblick seine Waffe unter 
Beschuss nehmen; nach ein paar 
gut platzierten Treffern verliert der 
Fleischberg dann seine gesamte 
Rüstung auf einen Schlag. 

Stone Imps sind stärkere Ver- 
sionen des klassischen Imps, die 
uns mit Rollattacken umwalzen 
und die sich nur mit dem Automa- 
tik-Feuer der Shotgun effektiv be- 
kämpfen lassen. Riot Soldiers da- 
gegen sind nix anderes als stärkere 
Schildsoldaten, die sämtliche An- 
griffe abwehren, Plasmabeschuss 
inklusive. Nur ihre Rückseite ist 
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Die neuen Stone Imps erledigt man am _ 


verwundbar, aber dafür hat der lie- 
be Gott schließlich Raketenwerfer 
und Granaten erfunden. 

Eher nervig dagegen: Der 
schnelle Cursed Prowler, der uns 
mit einem Fluch belegt. Dadurch 
können wir nicht mehr dashen und 
verlieren Lebenspunkte, außer- 
dem lässt sich der grüne Giftbol- 
zen nur mit einem geladenen Blut- 
schlag besiegen. Zum Glück taucht 
das Vieh nur selten auf! Das gilt 
auch für die anderen neuen Fein- 
de, die mit The Ancient Gods: Part 
One eingeführt wurden, darunter 
die starken Geister oder die blitz- 
schnellen Blood Maykr — die alle 
bekommt man nur noch selten vor 
die Flinte. 


Endlich behämmert 

Schade: Neue Wummen sucht 
man in Part Two wieder verge- 
bens. Dafür bekommt der Slay- 
er aber endlich einen Ersatz für 
das mächtige Plasmaschwert, das 
man am Ende des Hauptspiels ein- 
gebüßt hat: Der Wächterhammer 
ist eine brandneue Nahkampfwaf- 
fe, die auf Knopfdruck eine kräfti- 
ge Druckwelle entfesselt. Die sorgt 
dafür, dass Gegner in der Nähe be- 
nommen taumeln, inklusive krei- 


besten mit der Shotgun oder dem Hammer. | 


Meinung 


„Eine grandiose ! 
Erweiterung mit 
nervigem Endboss.“ 


2 


Felix Schütz SEET У 


Was für ein Ritt! Im Test hat mich The Ancient 
Gods: Part Two über weite Strecken begeistert. 


Was mich besonders freut: Bis auf einen nervigen 


Kampf gegen zwei Marauder (pfui!) ist das 


Balancing viel runder geraten als noch im ersten 


DLC. Wenn ich da durch die Monsterhorden 


pflüge, habe ich genau so viel Spaß wie im Haupt- 


spiel! Vor allem der neue Hammer ist eine prima 


Ergänzung, der ich eigentlich nur vorwerfen kann, 


dass man sie nicht schon im ersten DLC bekam. 
Und die wuchtig inszenierte Schlacht am Ende, 
in der martialische Riesenroboter auf haushohe 
Dämonen eindreschen, während ich gerade das 
Kleinvieh mit der Kettensäge zerlege, dürfte 
mit Abstand das Bildgewaltigste sein, was sich 
id Software bislang zugetraut hat. Da verzeihe 
ich auch gern, dass die Story hier schon längst 
auf Sparflamme kocht. Umso ärgerlicher, wenn 
das tolle Erlebnis ausgerechnet am Ende ins 
Stolpern gerät! Bitte nicht falsch verstehen, der 


letzte Boss ist nicht komplett misslungen. Aber in 
dieser Form ist der Kampf einfach viel zu zäh und 


eintönig, um richtig Spaß zu machen. Ich finde, 
da muss id Software nochmal ran, die Heilrate 

ändern und die Timings anpassen. Dann könnte 
man The Ancient Gods: Part Two auch komplett 


als das genießen, was es im Grunde eh schon ist: 
Ein würdiges Finale zu einem grandiosen Shooter, 


mit dem sich id Software selbst übertroffen hat. 


Pro & Contra 


© Gandios spielbare, rasend schnelle Action 
© Fairer als der erste DLC 

@ Drei neue, gut designte Levels 

@ Cooler neuer Hammer 


@ Stark inszenierte Schlachtkulisse 
im letzten Drittel 


@ Neue Gegner bringen etwas Abwechslung 
in die Kämpfe 


© Technisch immer noch brillant 

© Guter Soundtrack 
Zäher Kampf gegen den Endboss 
Finale wird etwas zu flott abgehandelt 
Keine neuen Schusswaffen 


3 bis 4 Stunden Spielzeit sind etwas 
mager für 20 Euro 


Nerviger Kampf gegen zwei Marauder 
und Screecher 


Wertung von 
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Mit einem gezielten Treffer verliert der Armored 


Baron auf einen Schlag seine Rüstung. 


sender Cartoon-Sternchen über 
dem Kopf. Außerdem verstärkt der 
Hammerangriff die Effekte der Eis- 
bombe und des Flammenspeiers, 
dadurch kann man sehr schnell 
Gesundheit und Rüstung nach- 
tanken. Eine starke Ergänzung, die 
sich prima in die rasend schnelle 
Action einfügt! 

Der Hammer lässt sich im 
Spielverlauf mehrmals verbes- 
sern, dazu muss man sogenann- 
te Escalation Encounters meis- 
tern — das sind im Grunde nur die 
üblichen Arena-Kämpfe, in denen 
euch Horden von Monstern ans 
Leder wollen. Sie ersetzen damit 
die bekannten Slayer-Tore, fallen 
aber nicht so Кпі іе aus. Denn 
auch hier geht id Software einen 
Schritt auf die Spieler zu, die nicht 
mit übermenschlichen Reflexen 
gesegnet sind: Jede Escalation- 
Herausforderung hat zwei Stufen, 
von denen aber nur die erste ver- 
pflichtend ist. Die zweite Runde 
fällt zwar deutlich kniffliger aus, 
ist aber auch völlig optional, denn 
sie wirft am Ende nur ein optisches 


Gimmick für euren Slayer ab. Da- 
rauf kann man als Normalspieler 
gut verzichten. 


Ein Boss wie Kaugummi 

Schicke Levels, frische Gegner, 
schweißtreibende Action und eine 
coole neue Waffe — also eine groß- 
artige Erweiterung? Fast! Denn id 
Software leistet sich ausgerech- 
net beim Schlusskampf gegen den 
Dunklen Fürsten einen deftigen Pat- 
zer. Das gesamte Gefecht findet in 
fünf quälend langen Runden statt, 
die alle auf der gleichen Grundidee 
basieren: Der Endboss greift vor- 
rangig mit einem Plasmaschwert 
an, das nicht nur Schaden austeilt, 
sondern ihn auch bei jedem Treffer 
heilt. Damit spielt id Software na- 
türlich auf den Slayer selbst an, der 
vor allem durch offensives Vorge- 
hen neue Lebenspunkte tankt. Kein 
schlechtes Konzept also — doch lei- 
der fällt der Heileffekt viel zu stark 
aus. Einmal nicht aufgepasst, schon 
steht der Endboss wieder mit voller 
Lebensleiste dal Umso schlimmer, 
dass der Höllenchef gegen normale 


Angriffe immun ist. Man wartet also 
genau wie beim Marauder darauf, 
dass sich einer seiner Angriffe an- 
kündigt. Hier muss man dann mit ei- 
nem blitzschnellen Treffer kontern, 
um den Boss für ein paar Sekunden 
verwundbar zu machen. Weil die- 
se Angriffe aber nur selten ausge- 
löst werden und in späteren Runden 
noch weitere Gegner in die Arena 
spawnen, fällt es schwer, überhaupt 
mal richtig Schaden auszuteilen. 
Der Kampf ist dadurch nicht wirk- 
lich schwer, er zieht sich nur ewig in 
die Länge. 

Auch ein Blick in die Foren und 
Userbewertungen zeigt, dass id 
Software sich mit diesem Bossde- 
sign verhoben hat. Wir finden: Hier 
sollten die Entwickler ruhig noch- 
mal ran und den Kampf mit einem 
Patch überarbeiten. Schließlich 
handelt es sich um den Schluss- 
punkt der Doom-Eternal-Saga! 
Und die war bislang — trotz eini- 
ger Kritikpunkte — ein umwerfen- 
des Actionfest, das zu den besten 
Shootern der letzten Jahre zählt. 
Auch der zweite DLC hat uns im 
Test begeistert, für Doom-Eternal- 
Fans ist er fast schon ein Pflicht- 
kauf. Doch der zähe Endboss kos- 
tet letztendlich knapp die 9 im 
Wertungskasten. 

Doom Eternal: The Ancient 
Gods — Part Two ist wie schon der 
erste DLC eigenständig lauffähig 
und umfasst auch den Mehrspieler- 
modus. Der Preis liegt bei 20 Euro, 
das ist gemessen an der Spielzeit 
recht hoch gegriffen. Für 30 Euro 
bekommt ihr auch den Doom Eter- 
nal Year One Pass, der beide Story- 
DLCs enthält. FELIX SCHÜTZ 


18. März 2021 
ab 18 Jahren 


Der Schlusskampf ist gut in Szene gesetzt, _ 


ENTWICKLER id Software 


gerät spielerisch aber zäh und frustrierend. 7 Se 
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7 Oddworld: Soulstorm 


Oddworld: Soulstorm, der neueste Teil von Oddworld Inhabitants, ist endlich 
Teil setzt Abe sein Abenteuer fort. 


veröffentlicht worden. Im Remake zum 2. 


ACTION-ADVENTURE | Als Abe 
von der Gattung der außerirdi- 
schen Mudukon müsst ihr eure 
Anhänger vor den fiesen Glukkons 
retten. Molluck, einer der Gluk- 
kons, versucht, Abe und die rest- 
lichen Mudokons an der Flucht zu 
hindern. Molluck ist Besitzer der 
hiesigen RuptureFarms, auf denen 
die Mudokons sich zu Tode schuf- 


Abes und das Schicksal der Mudokons 
hängt an rasselnden Ketten: 
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ten und führt eine Schar aus fie- 
sen kleinen Schergen an, den so- 
genannten Sligs. Im Rahmen von 
hübsch inszenierten Zwischen- 
sequenzen erfahrt ihr mehr über 
eure Verfolger und deren Plä- 
ne. Zudem erfahrt ihr, welches 
Schicksal Abe bevorsteht. 

Die Charaktere wurden sehr 
gut in Szene gesetzt. Die mit- 


leiderregenden Mudokons zeich- 
nen sich durch weinerliche, aber 
dennoch hoffnungsvolle Charak- 
terzüge aus. Die Glukkons hinge- 
gen sind knallharte Kapitalisten 
ohne jede Empathie. Mit diesen 
nachvollziehbaren, interessan- 
ten Figuren und vielen spannen- 
den Momenten wird eine wirklich 
gelungene Geschichte erzählt. 


Hier bekommen wir beim Versuch, unsere 


Dankenswerterweise finden sich 
auch Serienneulinge zurecht, die 
den direkten Remake-Vorgän- 
ger Oddworld: New ’n Tasty nicht 
kennen. 


Mario meets Agent 47 

Spielerisch ist Oddworld: Soul- 
storm ein 2D-Plattformer mit 
Stealth-Elementen. Ihr steuert 


Gedankenkontrolle zu wirken, eine gewischt. Aua! 
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Trotz 2D-Darstellung ist die Welt von Soulstorm sehr detailverliebt. 
Im Hintergrund passiert fast immer irgendetwas Interessantes. 


Abe von links nach rechts und 
umgekehrt durch die Levels. Da- 
bei müsst ihr Abgründe überwin- 
den, fallenden Gegenständen so- 
wie zahlreichen Hindernissen 
ausweichen und euch gekonnt 
an Gegnern vorbeischleichen. 
Und davon gibt es verdammt vie- 
le. Scharfschützen patroullieren 
auf Häuserdächern. Hunde sit- 
ze in Käfigen und warten nur auf 
ihre nächste Mahlzeit. Stromgit- 
ter, Kettensägen, Flammenwer- 
fer und Minen zählen ebenfalls zu 
den unglücksbringenden Objek- 
ten, mit denen Gevatter Tod euch 
zu sich holen will. Um ihm von der 
Schippe zu springen, müsst ihr 
euch leichtfüßig durch das Terrain 
bewegen. 

An die Steuerung muss man 
sich sicherlich erst einmal gewöh- 
nen, sie ist nicht sonderlich intui- 
tiv und Abes Bewegungsrepertoire 
ist vergleichsweise eingeschränkt. 
Aber mit ein wenig Übung geht 
die Kontrolle trotzdem gut von der 
Hand und ihr könnt euch (fast) 
ohne Probleme von A nach B be- 
wegen. Manchmal fehlt aber de- 
finitiv die Präzision, so wollte sich 
unser Held beim Testen ab und an 
ab und an partout nicht an Stan- 
gen und Kanten festhalten. Das ist 
manchmal sehr ärgerlich, kommt 
aber im Verlauf des Spiels zum 
Glück eher selten vor. Besonders 
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nervig wird es, wenn ihr an ein 
und derselben Stelle des Öfteren 
durch Fehlgriffe im Abgrund lan- 
det oder ihr euch euren Gegnern 
auf dem Präsentierteller serviert. 
Die einzelnen Abschnitte der 
Levels können auf unterschiedli- 
che Weisen bewältigt werden, ihr 
habt Freiheit bei der Auswahl eu- 
rer Vorgehensweise. Um den gut 
bewaffneten und kampferprob- 
ten Sligs die Stirn bieten zu kön- 
nen, muss Abe diskret vorgehen, 
um nicht entdeckt zu werden. 
Seine körperliche Unterlegenheit 


б 
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macht es notwendig, möglichst 
geräuschlos zu verfahren. 

Ihr könnt jedoch nicht nur 
schleichen, sondern euch auch in 
Spinden und Rauchwolken verste- 
cken. Zudem kann Abe auf ein üp- 
piges Arsenal an werfbaren Objek- 
ten zurückgreifen, um sich seiner 
Verfolger zu entledigen. Mit Fla- 
schen voller brennbarer Flüssig- 
keit können Holzfassaden, die den 
Weg versperren, beseitigt werden. 
Mittels Wasserbomben können 
Feuer gelöscht werden, egal ob ei- 
genverantwortlich entfacht oder 


| Das sollte nicht passieren: Mudokons geraten gerne... == 
mal ins Kreuzfeuer, wenn ihr nicht richtig aufpasst ‚ | 


in Form von Flammenwänden, die 
den Weg versperren. Rauchbom- 
ben, um sich zu tarnen, explosive 
Reagenzien, um Widersacher auf- 
zuhalten und Steine, um Gegner 
zu betäuben, gehören ebenfalls zu 
Abes Repertoire. 


Und täglich grüßt der Mudokon 

Abe ist nicht nur ein geborener An- 
führer, sondern zudem auch noch 
handwerklich begabt. Das zeigt 
sich anhand eines Craftingsys- 
tems, welches hier das erste Mal 
in der Serie zum Einsatz kommt. 
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Mullock erteilt seinen Lakaien Befehle. Die Zwischensequenzen 
wurden schön gemacht und treiben die Story charmant voran. 


Viele der werfbaren Objekte kann 
Abe selbst bauen. Die Materia- 
lien hierzu befinden sich in Kis- 
ten, Mülltonnen und Spinden oder 
können an Automaten käuflich er- 
worben werden. Auch, wenn das 
sich im ersten Moment ganz stim- 
mig anhört, ist das Craftingsystem 
von Oddworld alles andere als spa- 
Big. Durch den ständigen Wechsel 
in das Craftingmenü verliert das 
Spiel an Tempo. Wenn man diesen 
Punkt nun mit der Tatsache kom- 
biniert, dass das Spiel ganz schön 
knackig ist und man dementspre- 
chend oft stirbt, ergibt sich hier 
schnell Frust. Da man nicht ma- 
nuell speichern kann, sondern auf 
Checkpoints angewiesen ist, pas- 
siert es ständig, dass man nach ei- 
nem virtuellen Ableben zahlreiche 
Gegenstände immer wieder her- 
stellen muss. Kurzum: Das Craf- 
ting-System ist nett gemeint, aber 
keine sinnvolle Ergänzung für das 
Remake und auch der größte Kri- 
tikpunkt an Soulstorm. 


Kranke Mudokons müsst ihr erstmalargm ” 


heilen, bevor ihr sie befreien könnt. = 
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Voodoo, Baby! 

Zum Glück verfügt Abe auch 
über deutlich sinnvollere Talen- 
te. So kann er etwa über viele 
seiner Feinde kurzzeitig die Kon- 
trolle übernehmen. Hierzu ver- 
setzt ihr Abe in Trance und lasst 
durch inbrünstigen Gesang den 
Gegner nach eurer Pfeife tanzen, 
indem ihr ihn mit einer Art Ge- 
danken-Kugel in Besitzt nehmt. 
Die kleinen Sligs, die zum Teil 
mit einem Jetpack ausgerüstet 
sind, eignen sich etwa hervor- 
ragend dazu, Orte zu erreichen, 
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ап die Abe nicht gelangen kann. 
So können beispielsweise sonst 
unerreichbare Schalter betätigt 
werden. Überall klappt das nicht, 
an vielen Stellen dürft ihr mit eu- 
rer Gedankenkugel nicht passie- 
ren, trotzdem oder gerade des- 
wegen sorgen diese Momente für 
viel Laune. Gegner in bestimmten 
Arealen werden zudem von Droh- 
nen abgeschirmt. Diese sind zwar 
Gott sei Dank nur stationär, ma- 
chen euch das Leben aber trotz- 
dem schwer. Aber hey, wenn ihr 
einen Gegner kontrolliert und 


mit ihm einen abgeschirmten Be- 
reich betretet, wird er anstelle 
eurer Mudokonigkeit gegrillt. Ge- 
nauso gut könnt ihr mit einem der 
Sligs seine Brüder über den Hau- 
fen schießen. So könnt ihr eure 
Widersacher mit ihren eigenen 
fiesen Waffen schlagen. Ange- 
sichts der enormen Übermacht 
eurer Feinde scheint das nur fair 
zu sein. 


Quarma, Karma 

In den unterschiedlichen Regio- 
nen, die ihr im Laufe des Spiels 
durchquert, trefft ihr auf viele Mu- 
dokons, die sich euch nach ih- 
rer Befreiung anschließen. Hierin 
liegt auch eine Besonderheit des 
Spiels. Um die Mudkons zu befrei- 
en, müsst ihr als erstes die Sligs 
ausschalten, Türen öffnen und 
Hindernisse aus dem Weg räu- 
men. Wenn ihr dies getan habt, 
gilt es, die befreiten Mudokons zu 
einem Portal zu bringen. Aber Vor- 
sicht, auf dem Weg müsst ihr sie 
vor Gefahren beschützen. Passt 
auf fallende Objekte oder Sligs 
auf, die ihr nicht ausgeschaltet 
habt. Sonst seid ihr eure befrei- 
ten Brüder schnell wieder los. Je 
nachdem, wie viele Mudokons 
ihr rettet, erwarten euch unter- 
schiedliche Spielenden, zudem 
gibt’s in jedem Level einen soge- 
nannten Quarma-Level, dessen 


Ein wunderbarer Ausblick 
auf die Schwer-Industrie 
Und die giftigen Abgase: Ein 
perfektes Arbeitsumfeld, 


Höhe von euren Befreiungs-Ta- 
lenten abhängt. Entscheidet ihr 
euch dazu, viele eurer Anhänger 
zurückzulassen, oder opfert ihr 
sie ungewollt den Sligs, werdet ihr 
mit einem vermeintlich schlech- 
ten Ende belohnt. Euer Quarma 
muss mindestens 80 Prozent be- 
tragen, damit ein Level zu einem 
positiven Ende beiträgt. Aber kei- 
ne Angst, wenn ihr es mal nicht 
schaffen solltet, das Level mit 
genug Quarma abzuschließen, 
könnt ihr es jederzeit per Leve- 
lauswahl wiederholen. Ihr müsst 
das Spiel nicht von vorne spielen. 
Puh, Glück gehabt. 


Unterdrückt, aber schön 

Soulstorm sieht sehr gut aus, vor 
allem auf künstlerischer Ebe- 
ne. Die unterschiedlichen Areale, 
durch die wir uns begeben, strot- 
zen nur so vor Liebe zum Detail 
und verfügen alle über ein ganz 
eigenes Flair. Egal, ob man durch 
verfallene Ruinen springt oder 
zwischen rasend schnellen, me- 
tallenen Zugkolossen hindurch, 
viele Szenen bleiben im Gedächt- 
nis. Aber auch aus technischer 
Perspektive wurde gut gearbei- 
tet. Die Umgebungseffekte sind 
toll anzusehen, zahlreiche klei- 
ne Details im Hintergrund sorgen 
für Freude. Die Feuer sehen rea- 
listisch aus und werfen einen na- 
türlich aussehenden Schein. Die 
Lichteffekte im Allgemeinen sind 
gut platziert und bilden zusam- 
men mit den Schatten kontrastrei- 
che Strukturen. Wände und Fassa- 


FR. 


den sind teilweise zerstörbar und 
sehen sehr detailreich aus. Die 
Logik der Explosionen ist jedoch 
nicht immer nachvollziehbar. Ab 
und an explodieren Raketen nicht, 
oder aber der Knall hat keine Aus- 
wirkungen auf Abe. Schön auf je- 
den Fall: Das Geschehen läuft 
durchgehend sehr flüssig, auf PS5 
mit 60 Bildern pro Sekunde und 
auf PS4 immerhin mit stabilen 30. 
Dazu passt der Sound, der mit sei- 
nen stimmigen Melodien ebenso 
zu überzeugen kann wie mit den 
guten Sprechern. Eine deutsche 
Sprachausgabe existiert aber lei- 
der nicht, es gibt lediglich deut- 
sche Untertitel. 

Alles in allem ist Oddworld: 
Soulstorm auf jeden Fall eine wür- 
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Mudokons müssen unter schlechten Bedingüngent e 
Zwangsarbeit verrichten. Ihre Rettung naht 
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dige Wiederbelebung des Klassi- 
kers. Es sieht toll aus, spielt sich 
gut, macht Laune; wären da nicht 
vermeidbare Makel, allen voran 
das nervige Crafting-System, wä- 
ren die Entwickler ihrem Streben 
nach der ultimativen Version des 
Spiels definitiv gerecht geworden. 
So ist es aber eben „nur“ eine tol- 
le Version davon. Alleine schon, 
um die liebevollen Figuren und 
die kreative Welt kennenzulernen, 
lohnt sich ein Abstecher nach 
Oddworld. 

Oddworld: Soulstorm ist am PC 
exklusiv im Epic Store sowie für 
PS5 und PS4 erhältlich. PS5-Besit- 
zer erhielten das Spiel im Rahmen 
des PS-Plus-Abonnements im April 
kostenlos. PAUL ALBERT & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Ein tolles Remake — wäre 3e 
da nur nicht dieses dum- 
me Craftingsystem ...“ 
Paul Albert Freier Autor 


Bevor ich Oddworld Soulstorm gespielt habe, 
kannte ich die Reihe nur oberflächlich. Oddworld 
Soulstorm hat mich dann aber umso mehr wirklich 
positiv überrascht. Die wunderschön inszenierte 
Story und die lebendigen Charaktere konnten 
mich begeistern. Das Spielen hat Spaß gemacht 
und trotz teilweise frustrierender Passagen 
konnte mich das Abenteuer lange bei Laune halten. 
Soulstorm bietet gut durchdachte Schleich- und 
Rätselabschnitte, die teilweise sehr anspruchsvoll 
ausfallen. Auch die verschiedenen Enden bieten 
einen hohen Wiederspielwert. Wenn nicht das 
fehlplatzierte Craftingsystem wäre, hätte mich der 
Titel wohl rundum überzeugt. Trotz dieses Makels 
ist Oddworld Soulstorm ein wirklich gutes Remake 
und bietet zudem Serienneulingen wie mir einen 
leichten Einstieg in die Reihe. 


Pro & Contra 


© Schöne Grafik 

Ө Geschmeidiges Stealth-Gameplay 
®© Sympathische Charaktere 

СЭ Interessante Geschichte 


Schlecht gemachtes Craftingsystem 
Checkpoint-System nervt 
Kleiner Grafik-Bugs 
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ENTWICKLER Oddworld Inhabitants 
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MARKT ERFORSCHUNG 
o Waren gekauft: 25/40 


H Toxisches Material entsorgt 
20/20 


[Г] Waren verkauft: 35/50 


Spacebase startopia 


Mach mir den Sisko: Stressige Weltraumbasis-Managementsim 


von deutschen Entwicklern zwischen Lust und Frust! 


ECHTZEIT-STRATEGIE/SIMULA- 
TION | Eine Raumstation zu ma- 
nagen kann eine ziemliche Her- 
ausforderung sein. Wer Star Trek: 
Deep Space Nine kennt, der kann 
sich vorstellen, warum das so ist. 
Auf so einer Station gehen zig au- 
Berirdische Völker mit eigenen Vor- 
lieben und Problemen ein und aus. 


Das wiederum sorgt für Dauerbe- 
trieb auf der Krankenstation oder 
den Bars und natürlich für Ärger 
mit Sicherheitskräften. Stromver- 
sorgung und Instandhaltung der 
Station sind ebenfalls ständige 
Problemherde. Und zu allem Über- 
fluss greifen von Zeit zu Zeit auch 
noch widerliche Alien-Viecher und 


SEa ке» 
љо teg 


ee.“ 
є её! 


Sobald ihr ein Labor gebaut habt, könnt ihr Verbesserungen 


für Gebäude und Geräte der Station erforschen. — 
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Piraten an. All das und noch viel 
mehr erwartet euch als Leiter von 
Weltraumstationen in Spacebase 
Startopia. 


Eine Station, drei Decks und 

viel zu tun 

Alle Stationen im Mix aus Echtzeit- 
strategie und Wirtschaftssimulation 


Die Kämpfe im Spiel sind simpe 
gehalten, funktionieren aber ganz gut. 


von Entwickler Realmforge Studios 
haben den gleichen Grundaufbau 
und drei Ebenen: Auf dem Sub-Deck 
kommen die Besucher an. Hier gibt 
es einfache Schlafräume, Fabriken, 
Recyclinganlagen, Krankenstatio- 
nen, Lagerräume, eine Sicherheits- 
station samt Gefängnis und auch 
eine Kommandozentrale. Halt alles, 
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$229.257 


Dryaden sorgen dafür, dass die Pflanzen 7 


auf dem Bio-Deck wachsen und gedeihen. _ 


was man für den Betrieb einer Stati- 
on unbedingt braucht. Auf dem Fun- 
Deck dürfen Angestellte und Be- 
sucher in Cafés, Bars, Restaurants, 
Discos und Attraktionen Spaß ha- 
ben. Das Bio-Deck mit seinen bis zu 
neun unterschiedlichen Biomen ist 
nicht nur die grüne Lunge der Sta- 
tion, hier werden auch diverse Roh- 
stoffe produziert, die für die Produk- 
tion von Gütern benötigt werden. 


Aller Anfang ist einfach 

Ihr startet mit einem Energiekern auf 
jeder Ebene und einem Aufzug, der 
alle Ebenen verbindet. Dazu gibt es 
noch eine Schleuse, über die Neu- 
ankömmlinge auf die Station kom- 


Lunge eurer Station. 
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men und sie wieder verlassen. Ziel 
ist es stets, die Aliens auf der Station 
— seien es nun Besucher oder Ange- 
stellte — dazu zu bringen, ihre Ener- 
gie auszugeben. Denn diese Ener- 
gie treibt die Station und alle eure 
Gebäude an. Sie ermöglicht euch 
auch, die Station Schritt für Schritt 
auszubauen, indem ihr neue Ge- 
bäude kauft oder bislang unbenutz- 
te Areale öffnet. Die zweite relevante 
Währung in Spacebase Startopia ist 
Prestige, das ihr unter anderem be- 
nötigt um neue Gebäude, Besucher- 
arten und Bauoptionen freizuschal- 
ten. Und sobald ihr ein Labor gebaut 
habt, braucht ihr Prestige um For- 
schungsprojekte durchzuführen und 
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Habt ihr einen Raumhafen gebaut, dürft ihr bei 
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Weltraumhändlern Waren kaufen ‚und verkaufen. 
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Kettenreaktion: Wei ein E nergieverteiler auf dem Fun-Deck . 
ausgefallen ist, sind einige Geräte und Gebäude ohne Strom. 1 


Upgrades für Sicherheitskräfte zu 
kaufen. 


Personalmanagement für Profis 

Natürlich funktioniert eine sol- 
che Raumstation nicht vollauto- 
matisch, ihr benötigt für viele Ge- 
bäude qualifiziertes Personal. Im 
Laufe des Spiels lernt ihr neun Ali- 
en-Völker kennen, die alle spezielle 
Fähigkeiten haben und daher nur 
ebenso spezielle Aufgaben erfül- 
len können. Celebramer feiern für 
ihr Leben gern und sind daher in 
den Discos auf dem Fun-Deck am 
besten aufgehoben. Die bulligen 
Leviathane eignen sich perfekt als 
Sicherheitspersonal und Dryaden 


sorgen auf dem Bio-Deck dafür, 
dass alle Pflanzen dort gut gedei- 
hen. Wie viel Personal ihr wirklich 
benötigt, sagt euch das Spiel nicht. 
Zu wenig und wichtige Stationsein- 
richten funktionieren nicht oder 
unzureichend. Zu viel und eure 
Angestellten sind gelangweilt und 
kündigen. Und wenn ihr vergesst, 
sie rechtzeitig zu befördern, gibt 
es natürlich auch Stress. Neben 
den Aliens befehligt ihr noch eine 
Armee von Roboterhelfen, soge- 
nannten Fuzzys, die über verschie- 
denen Funktionen verfügen. Sie 
können Gebäude bauen und repa- 
rieren, Waren und Rohstoffe trans- 
portieren und Müll wegräumen. Ein 
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warn 


PIE 


Über das Stationswertungsmenü erfahrt ihr, was den Besuchern — 


| und Angestellten an eurer Station gefällt und was nicht. 
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Auf dem Fun-Deck können Besucher und Angestellte entspannen und die = 
zum Ausbau und Erhalt der Station dringend benötigte Energie ausgeben. ` 


kleiner Tipp: Man kann nie genug 
Fuzzys haben. Dummerweise ist 
die Herstellung nicht unbedingt 
günstig. 


Viel Eigeninitiative nötig 

Eine typische Mission startet in der 
Regel immer harmlos und gemäch- 
lich. Ihr baut die wichtigsten Start- 
gebäude wie Kojen, Krankenstation, 
Lagerräume, Kommandozentrale, 
Recycling-Anlage und Fabrik auf 
dem Sub-Deck. Zusammen mit ein 
paar Atmosphärenfiltern für bes- 
sere Atemluft und einigen Müll-Ro- 
botern. Dann errichtet ihr die erste 
Disco und wenn schon verfügbar 
vielleicht noch ein Cafe. Zusammen 
mit weiteren Müllrobotern und noch 
mehr Atmosphärenfiltern auf dieser 
Ebene. Für einige der komplexeren 
Räume wie Discos, Kojen oder Kran- 
kenstationen hat das Spiel passen- 
de Blaupausen in verschiedenen 
Größen parat, die euch den Bauvor- 
gang deutlich erleichtern. Danach 
geht’s für einen kurzen Abstecher 
auf das Bio-Deck, um zu sehen, wel- 


che Biome es hier von Beginn an 
gibt und welche ihr über Terrafor- 
ming noch schaffen müsst, um für 
eine ausreichende Versorgung mit 
Sauerstoff (für eure Atmosphären- 
filter) und den diversen Rohstoffen 
(Fasern, Mineralien, Nahrung und 
Medizin) zu sorgen. Umso mehr 
Pflanzen dort wachsen, desto mehr 
Ressourcen werden generiert. Eure 
Fuzzys sammeln zwar in regelmäßi- 
gen Abständen Material ein, was zu 
lang liegt, verdirbt aber nach einer 
Weile. Also müsst ihr oft selber mit 
Hand anlegen und Waren ins Lager 
oder direkt in die Fabrik bringen. All- 
zu viel Abwechslung bietet der Stati- 
onsaufbau nicht. Er läuft mehr oder 
weniger immer gleich ab. 


Kämpfe der Marke „Light“ 

Das ist bei Weitem nicht alles, um 
das ihr euch kümmern müsst. In 
einer typischen Mission (oder im 
freien Spiel) kommt irgendwann 
noch der Handel mit Gütern über 
einen Raumhafen hinzu. Sobald 
ihr über ein Labor verfügt, dürft ihr 


Eine Sicherheitsdrone bekämpft Alien-Monster, 
die auf dem Bio-Deck aus Kokons geschlüpft sind.. _ 
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Upgrades für Gebäude und Kampf- 
einheiten erforschen. Ja, ihr habt 
richtig gelesen, gekämpft wird in 
Spacebase Startopia auch. Sobald 
ihr eine Sicherheitsstation habt, be- 
fehligt ihr bewaffnete Drohnen und 
(je nach Sicherheitsstation) auch 
einen Mech. Mit diesen bekämpft 
ihr Piraten, die euch gelegentlich 
überfallen, Alien-Monster, die aus 
Kokons auf dem Bio-Deck schlüp- 
fen oder unliebsame Kontrahenten, 
die sich auf ebenfalls auf der Raum- 
station niedergelassen haben. Die 
Kämpfe sind recht einfach gehal- 
ten und bieten auch keine nennens- 
werten Taktikoptionen. Wer über die 
größere Feuerkraft verfügt, gewinnt 
in der Regel. 


Nichts für Spieler 

mit Herzinfarktrisiko 

Darüber hinaus passiert gefühlt alle 
20 Sekunden was auf eurer Spa- 
cebase: Angestellte sind unzufrie- 
den oder kündigen, Händler wol- 
len andocken, Putzkolonnen bieten 
ihre Dienste an, Hassprediger wie- 


geln Besucher auf, Rohstoffe ver- 
derben, Gebäude müssen repariert 
werden und Anti-Spaß-Fundamen- 
talisten legen Sprengsätze auf dem 
Fun-Deck. Je umfangreicher und 
komplexer eure Station wird, des- 
to stressiger wird es auch für euch 
und irgendwann versinkt das Gan- 
ze fast automatisch im Chaos. Vor 
allem, wenn ihr neue Gebäudety- 
pen freischaltet und dadurch auch 
anspruchsvollere Aliens auf die 
Station kommen, denen einfache 
Schlafkojen und simple Freizeitakti- 
vitäten nicht genügen. Abstimmun- 
gen, die alle paar Minuten unter den 
Besuchern durchgeführt werden, 
geben euch ein Rating das zeigt, 
wie zufrieden diese mit dem Ange- 
bot der Station sind. Und nur über 
positive Bewertungen bekommt ihr 
das dringend benötigte Prestige, 
um wichtige Upgrades freizuschal- 
ten. Die größten Baustellen könnt 
ihr in einem entsprechenden Menü 
einsehen, das euch zu positiven und 
negativen Bewertungen auch Kom- 
mentare der Besucher anzeigt. 


Hilfe, ich bin überfordert! 

Klingt alles gar nicht mehr so 
Chile, oder? Das ist auch einer 
der großen Kritikpunkte an Space- 
base Startopia. Denn auch wenn 
euch kurze Tutorials grundlegende 
Spielmechaniken vermitteln und 
die ersten Kampagnenmissionen 
stets mit immer neuen Features 
vertraut machen, gibt es viele De- 
tails, die euch das Spiel nicht ad- 
äquat vermittelt. Vieles müsst ihr 
auf die harte Tour herausfinden, 
indem ihr viele Stunden investiert 
und Sachen ausprobiert. Selbst auf 
dem einfachsten von drei Schwie- 
rigkeitsgraden wird das Geschehen 
sehr schnell sehr komplex und ihr 
habt viel zu wenig Zeit, um euch 
um alle Problemherde zu küm- 
mern. Und oft weiß man gar nicht, 


schiedener Völker, die alle mit speziellen Fähigkeiten ausgestattet sind, beschäftigen. 
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A 
Auf dem Bio-Deck kommt es darauf an, unterschiedliche Vegetation zu haben, 
um eine beständige Versorgung mit den wichtigsten Rohstoffen zu garantieren. 


was man zuerst machen soll, um 
die verschiedenen immer weiter 
steigenden Ansprüche von Besu- 
chern und Angestellten zu erfüllen. 
Dadurch treten der gelungene Hu- 
mor und die vielen liebevoll design- 
ten Details, vor denen das Spiel nur 
so sprüht, zu sehr in den Hinter- 
grund. Man hat eigentlich nie Zeit, 
sich das wuselige Treiben auf der 
Station mal in Ruhe anzuschauen. 
Eine Pausenfunktion sucht man 
hier auch vergebens. Es gibt zwar 


Jede Sicherheitsstation verfügt über eine 


ein Feedback-System, das euch 
über Probleme informiert, aber 
es fehlt an zielgerichteten Tipps 
und einfachen Mechanismen, mit 
denen man Missstände in den Griff 
bekommen kann. Auch die witzige 
Stations-Kl, für die es drei Sprach- 
varianten gibt (von denen eine 
wie die der verrückte Computer in 
Portal klingt), reißt das Ganze nicht 
heraus. Die englische Sprach- 
ausgabe schlägt die deutsche üb- 
rigens um Längen. 


n Mech mit starken 


Angriffsfähigkeiten, die ihr über Forschung weiter verbessern dürft. ® 


f 'Ausbaumöglichkeit: Durch das Öffnen von Schotts könnt ihr 
neue Flächen (im Hintergrund zu sehen) freischalten, auf 
denen ihr weitere Gebäude und Geräte aufstellen dürft. 
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Technisch ordentliche 
Umsetzung 
Wir haben uns für den Test sowohl 
die PS4-, und die PS5-Fassung als 
auch die PC-Version angeschaut. 
Letztere sind technisch ganz or- 
dentlich geworden und alle Ver- 
sionen sind wie oben angedeutet 
mit vielen liebevollen Details und 
gelungenem Humor garniert. Die 
Playstation-4-Fassung hat aber mit 
sehr nervigen Rucklern zu kämp- 
fen, was auch auf Nachladevorgän- 
ge beim Wechseln von Stations- 
ebenen zu tun hat. Ein grafischer 
Überflieger ist das Spiel nicht, aber 
schlecht sieht Spacebase Start- 
opia definitiv nicht aus. 
Menüdesign und die Control- 
ler-Steuerung sind grundsätzlich 
ok, auch die Belegung ist durch- 
dacht und kann mit etwas Übung 
verinnerlicht werden. Die Steue- 
rung mit Maus und Tastatur bei der 
PC-Version ist aber um Galaxien 
besser, schneller und präziser. Und 
darauf kommt es in diesem Spiel 
definitiv an, was bei der Control- 
ler-Steuerung durchaus für Frust 
sorgen kann. Bildschirmtexte und 
Spachausgabe gibt es in deutscher 
Sprache. Die englische Synchro ist 
aber wie erwähnt deutlich besser. 
Was angesichts des guten Humors 
schade ist: Eine richtige Story, die 
diesen Namen verdient, gibt es in 
Spacebase Startopia nicht. Le- 
diglich ein Handlungskorsett, in 
dem die zehn Kampagnenmissi- 
onen des Spiels ablaufen. Dane- 
ben bietet der Titel einen „Freies 
Spiel“-Modus, der euch verschie- 
denen Einstellungsmöglichkeiten 
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Meinung 
„Guter Mix aus Sim о за 
und Strategie mit 12, 


nervigen Makeln.“ ks 
Wolfgang Fischer o 


Spacebase Startopia ist witzig, macht vieles 
richtig und grundsätzlich auch Spaß. Solange man 
das Geschehen einigermaßen unter Kontrolle hat. 
Nach einer gewissen Spielzeit versinkt das Ganze 
aber stets im Chaos und man wünscht sich, man 
hätte zehn Arme (und fünf Controller), um auf 
alles reagieren zu können, was auf der Station 
passiert. Das Spiel strotzt nur so vor Möglich- 
keiten und Features, denen man aber nie genug 
Zeit widmen kann. Ich liebe komplexe, fordernde 
Spiele, aber was einem die Entwickler hier selbst 
auf dem einfachsten von drei Schwierigkeitsgra- 
den zumuten, ist einfach zu viel, um durchgehend 
Spaß zu machen. Ich bin gespannt, wie die Ent- 
wickler auf das User-Feedback reagieren und wel- 
che Anderungen das Spiel in der Zukunft dadurch 
noch erfährt. Denn ich möchte gerne noch mehr 
Zeit auf Spacebase Startopia verbringen. Richtig 
ärgerlich ist zudem, dass das Spiel auf PS4 (Pro) 
mit nervigen Nachladerucklern zu kämpfen hat. 


Pro & Contra 


(© Komplexes Strategiespiel mit Wi-Sim-Elementen 


СЭ Umfangreiches Upgrade-System 


®© Drei Stationsebenen, die unterschiedliche 
Herangehensweisen erfordern 

СЭ Detaillierte Grafik mit liebevoll designten 
Details 

СЭ Gelungener Humor 

®© Umfangreicher Kampagnenmodus mit vielen 
Missionen 

@ Selbst auf niedrigstem Schwierigkeitsgrad zu 
stressig und herausfordernd 

Ө Wird nach kurzer Spielzeit sehr chaotisch und 
zu komplex 

@ Zu wenig Abwechslung beim Aufbau der 
Stationen 

@ Manche Spielelemente und Mechanismen nur 
unzureichend erklärt 


Ө) PS4-Performance extrem schlecht, auf PS5 
läuft das Spiel viel besser 


Wertung 


ENTWICKLER 


und Zielvorgaben bietet. Hier könnt 
ihr euch mit bis zu drei КІ-Копїга- 
henten messen, deren Verhalten 
aber nicht separat konfiguriert wer- 
den kann. Einen Mehrspielermodus 
für bis zu vier Spieler bietet Space- 
base Startopia ebenfalls. 

WOLFGANG FISCHER 
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Mundaun 


Die idyllischen Alpen als atmosphärischer Gruselspaß im Bleistift-Stil? 


Dass Horror-Folklore im Schwarz-Weiß-Look dichte Atmosphäre erzeugen kann, 
beweist uns das Ein-Mann-Studio Hidden Fields. 


ADVENTURE | Alpen-Folklore im 
Bleistift-Stil? Klingt kurios, doch 
genau das bekommen wir in Mund- 
aun geliefert. Zur Inspiration nahm 
sich das Ein-Mann-Entwicklerstu- 
dio verschiedene reale Orte und 
Schauplätze aus den Alpen zum 


Schauplätze wie die Kapelle Sek 


Vorbild und kreierte daraus die ei- 
gens entworfene Version der Re- 
gion Mundaun Mitte des 20. Jahr- 
hunderts. In der Mischung aus 
Horror-Walking-Simulator und Ad- 
venture gilt es nun, sich den Weg 
zu der Lösung der Geschichte zu 


bahnen und letztlich auch durch 
Entscheidungen Einfluss zu neh- 
men. Ob wir das Spiel beispiels- 
weise als braver Pazifist bewälti- 
gen oder uns lieber mit Heugabeln 
und Gewehr gegen übernatürliche 
Kontrahenten durchschlagen, das 


liegt ganz an uns. Es sei nur so viel 
gesagt: Ganz so eingleisig wie die 
Geschichte zunächst wirkt, bleibt 
Mundaun nicht. Außer beim Gra- 
fikstil, der ist ganz eigen gewählt 
und bleibt sich auf ganzer Linie 
[Anm. Chefred: Ha! Linie!] treu. 


Mit Bleistift zur kunstvollen 
Darstellung 

Alles, und damit ist wirklich alles 
gemeint, ist mit der Bleistift-Optik 
versehen. Saftig grünes Gras, hell- 
blauer Himmel, Farbe? Fehlanzei- 
ge. Jede Textur und alle Charaktere 
sind per Hand gezeichnet und ein- 
gescannt worden. Natürlich geht 
damit eine düstere, bedrückende 
Schwarz-Weiß-Noire-Atmosphä- 
re einher. Und die passt auch zur 
stellenweise teuflisch vielschichti- 
gen Story in Mundaun. Manchmal 
vergisst man beim Blick auf das 
Tal sogar, dass alles per Hand ge- 
zeichnet wurde. Grafisch mag das 
Spiel nicht jeden umhauen, aber 
der Stil ist liebevoll und einzigartig 
umgesetzt. Ob beim Holz, Straßen 
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Alpen-Idylle im Bleistift-Look. Mundauns 


Atmosphäre baut auf den Schwarz-Weiß-Stil. 


Nicht nur zu Fuß sind wir unterwegs. Das Fahrgefühl amüsiert und 
erinnert stellenweise an die Pferde in Skyrim beim Bergsteigen. 


oder Personen - es ist perfekt stili- 
siert und passend zueinander. 

Ergänzt wird das Ganze noch 
durch einen passenden Sound- 
track und eine stimmige Sprach- 
ausgabe. Letztere ist hier was ganz 
Besonderes, denn es wird weder 
Englisch noch Deutsch gespro- 
chen, sondern in der sogenannten 
romanischen Sprache, die im Kan- 
ton Graubünden in der Schweiz 
(immer seltener) zu finden ist. Für 
unsere Ohren liegt das irgendwo 
zwischen Italienisch, Deutsch, La- 
tein und einer Prise Holländisch. 
Das Spiel ist voll vertont und die 
guten Sprecher tragen ebenfalls 
zum schaurigen Feeling bei. 


Horror-Folklore als 
Ausgangspunkt 

Schön hat unser Protagonist Cur- 
din den Ort Mundaun in Erinne- 


rung. Nach langer Zeit des Stadt- 
lebens erreicht ihn die tragische 
Botschaft des Pfarrers, die uns 
zum Tal und später auch zum Berg 
Mundaun führt: Sein Großvater 
verstarb auf mysteriöse Weise bei 
einem Brand in seiner Scheune. 
Kurzerhand machen wir uns also 
auf den Weg zur Beerdigung, rei- 
sen per Bus an und erleben direkt 
die dunkle Macht, die diesen Ort 
einnimmt, am eigenen Leib. Und 
so bewegen wir uns zwischen ver- 
rückten Malern, stummen Маа- 
chen, gruseligen Monstern und ei- 
nem mysteriösen alten Mann, um 
dem Rätsel des Berges und dem 
Tod des Großvaters auf die Spur zu 
kommen. 

Die Story dient klar als Leitlinie, 
um die Atmosphäre mit jeder neu- 
en Erkenntnis zu verdichten. Spoi- 
ler wollen wir an dieser Stelle natür- 


Details und Eastereggs sind an vielen Stellen zu finden. Man muss nur 
die Augen offenhalten. G-Man aus Half-Life könnt glatt daneben stehen. 
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^ 
Was hat es mit dem mysteriösen alten Mann auf sich? Als Enkel 
Curdin versuchen wir, der Sache auf den Grund zu gehen. 


Idylle finden wir nicht überall. Düstere Höhlen und 
Bauwerke lassen es einem kalt den Rücken runterlaufen. 


lich keine rausposaunen, würden 
sie doch das spätere Spielgefühl 
merklich trüben. Nur so viel dazu: 
Die Geschichte lädt immersiv ein, 
sich mit den Figuren und dem da- 
hinterliegenden Geheimnis zu be- 
schäftigen. Auch erkundet man da- 
her gerne die Umgebung und kann 
sie beispielsweise an besonders 
schönen Aussichtspunkten karto- 
grafieren, um sich besser zurecht- 
zufinden. Spiegelungen, Lichter, 
Wasserreflexionen, wo auch immer 
wir hinsehen, entdecken wir schön 
platzierte Hinweise des ominösen 
und immer lauernden Bösen. 


Laues Gameplay über den Wolken 
Allzu anspruchsvolles Rätselraten 
erwartet uns zwar nicht, allerdings 
zwingt uns das Spiel, die Gegen- 
den ganz genau zu erkunden, um 
voranzukommen. Items in unseren 


Rucksack zu packen und zu grü- 
beln, wofür man den Gegenstand 
nun eigentlich brauchen könnte, 
macht einen großen Teil des Ga- 
meplays aus. 

Die Fortbewegung ist gerade 
in den ersten Spielstunden noch 
etwas träge. Strecken werden 
größtenteils zu Fuß zurückgelegt. 
Jedenfalls bis wir uns Abkürzun- 
gen wie Lifts freischalten, Auto- 
schlüssel finden und die Dinge ih- 
ren amüsanten Lauf nehmen (wie 
schon das Pferd-Bergsteigen in 
The Elder Scrolls 5: Skyrim). Selbst 
Schlitten dürfen wir in den Alpen 
fahren. Doch so wirklich überzeu- 
gen kann das Gameplay auf Dau- 
er nicht. In gewisser Weise ähnelt 
Mundaun da dem Horror-Klassiker 
Amnesia: The Dark Descent. Unse- 
re maximale Gesundheit verbes- 
sern wir durch Essen, unsere Angst 


Von weitem verschwimmen die Bleistift-Linien, 
von nahem erkennt man sie jedoch eindeutig. 


d d En 7 e, 
Der Pfarrer des Ortes in seiner Kapelle. Dialoge sind sc 
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und größtenteils linear. Gespräche werden über das manuelle 
Bestätigen fortgesetzt. Etwas gewöhnungsbedürftig. 


bekämpfen wir mit frisch gebrüh- 
tem Kaffee und durch Anleitun- 
gen können wir sogar Schusswaf- 
fen effizienter nutzen. Angst sorgt 
übrigens für langsameres Laufen. 
In brenzligen Passagen ist daher 


Meinung 
„Stimmiges Gesamt- 
paket. Der Teufel 
steckt im Detail!“ 


Richard Engel Freier Autor 


Mundaun überzeugt als Alpen-Folklore mit 


schleichen angesagt! Ein Rambo 
ist unser Protagonist zwar nicht, 
doch kann er sich im Notfall mit 
Waffen wie Heugabeln kurzzeitig 
schützen. Fortschritte und Aufga- 
ben werden praktischerweise im 
Tagebuch festgehalten. 


Buggy Ecken und Kanten 

zum Gruseln 

Rein technisch beeindruckt 
Mundaun weder durch hübsche 
Beleuchtung noch durch den letz- 
ten Feinschliff in Sachen Quali- 


Im Tagebuch werden alle nützlichen Informationen festgehalten, 
inklusive den gezeichneten Karten von den Aussichtspunkten. 


sperrt bleibt. Oft schaffen geziel- 
te Glitches Abhilfe, andernfalls 
muss neugeladen werden, teilwei- 
se mehrere Male. Allerdings darf 
man darauf hoffen, dass die Mehr- 
zahl dieser Bugs in den kommen- 
den Wochen noch behoben wer- 
den. Der aktuelle Stand erfordert 
trotzdem einen eine gewisse Bug- 
Schmerzresistenz vom Spieler. 
Was wohl nicht gefixt wird, sind die 
hakeligen Animationen, die wenig 
geschmeidig daherkommen. 


Mundaun bietet euch etwa ein 
halbes Dutzend Stunden Spielspaß 
und ist seit dem 16. März 2021 für 
den PC, PlayStation 4 und 5, sowie 
Xbox One und Series X/S erhält- 
lich. Die Switch-Version soll später 
im Zeitraum April erscheinen. Für 
knapp 17 Euro bekommt man als 
Käufer ein faires und durchaus ge- 
glücktes Paket, auch wenn es me- 
taphorisch noch technisch regen- 
nass zum Release daherkommt. 

RICHARD ENGEL & PHILIPP SATTLER 


einzigartigem Artdesign und Passion zum Projekt. 
Man merkt, wie viel Liebe und Detail in dem Spiel 
stecken. Auch wenn die Technik hier und da 
streikt, kann ich jedem Fan des seichten Horrors 
die Erfahrung empfehlen. Für knapp 17 Euro be- 


tät. Unschöne Bugs oder ärger- 
liche Features lassen sich an so 
einigen Ecken des Spiels finden. 
Springen ist zwar theoretisch mög- 


kommen wir ein faires Paket: handgezeichneter 
Kultur-Grusel-Spaß mit ungewöhnlichem Look 
und Atmosphäre. 


Pro & Contra 


СЭ Durchweg handgezeichneter Bleistift- 
Grafikstyle 


© Einzigartige Sprachausgabe auf Romanisch 
@ Dichte und gruselige Atmosphäre 

СЭ Viele Details und Geheimnisse zu entdecken 
@ Geschichte mitreißend 


© Stellenweise mehr Gameplay-Features als 
gedacht (z. B. Fahren, Schießen, Schleichen) 


Bugs und Glitches schaden der vorher 
aufgebauten Immersion 


Technisch weder modern noch sonst 
irgendwie beeindruckend 


Gameplay größtenteils rudimentär 


Wertung von 
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16. März 2021 


lich, ist aber eher mit einem leich- 
ten Hoppeln als einem echten 
Sprung zu vergleichen. Weder hilft 
es uns über kleinere Hindernisse, 
noch kommen wir sonst irgend- 
wie großartig damit zum Ziel. Un- 
sichtbare Wände trüben den Er- 
kundungsdrang. Vor allem wenn 
wichtige Quest-Objekte dahinter- 
liegen oder der einzige Weg ver- 


Textur einer Ziege. Als Mischung zwischen 
Artwork und Lore-Detail im Spiel. 


ANZEIGE 


Humanscale 


Freedom Headrest 
Limited PCGH Edition 


PCGH 


Offizielles PCGH-Produkt 


а^ PCGH Edition in 


zwei Varianten verfügbar: 


Bürostuhlreferenz jetzt als PCGH Edition 


Perfekte Ergonomie für Gamer 
& auch für das Home Office 


Selbstarretierende Mechanik und 
Wippfunktion der Lehne 


"ct 
№ 


> 


Synchron verstellbare Armlehnen, 
die der Rückenbewegung folgen 


10 Jahre Garantie 


Mit Stoffoezug für 799 Euro statt 1.433 Euro 


Mit Lederbezug für 1.299 Euro statt 2.306 Euro 


Kan 
gl- 


www.pcgh.de/headrest 


Entspannung und Stressabbau auf einer mit Geistern verseuchten Insel? 
Wenn ihr euch fragt, wie das funktionieren soll, dann ist die Antwort Cozy Grove. 


SIMULATION | Cozy Grove ist eine 
Lebenssimulation, die Entspan- 
nung garantieren soll: Als Mitglied 
der Geistfinder, eines Vereins, der 
sich das Wohl verirrter Seelen auf 
die Fahne geschrieben hat, wer- 
den wir auf unsere erste alleini- 
ge Mission zur ehemals von Bä- 
ren bewohnten Insel Cozy Grove 
geschickt. In einem höchstens 
48-stündigen Unterfangen sollen 
wir die dort spukenden Geister be- 
sänftigen. 


Tote Bären therapieren 
Zur Seite steht uns dabei unser 
treuer Begleiter Flammi, das La- 
gerfeuer. Schon nach kurzer Zeit 
wird klar, dass wir länger als zwei 
Tage beschäftigt sein werden, 
denn unser Boot macht sich davon 
und wir sind offiziell gestrandet. 
Laut den heimischen Geisterbä- 
ren hat vor uns bereits ein ande- 
rer Geistfinder versucht, sich ihrer 
Probleme anzunehmen, er sei dar- 
an jedoch kläglich gescheitert. Na 
ja, so viel zu unseren Aussichten, 
aber immerhin finden wir schnell 
neue Freunde in Form der Ge- 
spenster, die uns mit ihren Sorgen 
und Wünschen beschäftigt halten. 
Besonders packend ist die Sto- 
ry hinter unserem Ausflug nicht, 
aber eine passende Ergänzung 
zum Rest des Spiels. Die mysteriö- 
se Stimmung auf der Insel wird un- 
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terstrichen und unserem Abenteu- 
er ein nicht allzu aufgezwungener 
Rahmen gegeben. 


Unsere tägliche Quest 

gib uns heute 

Ganz zu Anfang muss angemerkt 
werden: in Cozy Grove wird eurer 
Spielerlebnis durch die Verfügbar- 
keit täglich aktualisierter Aufga- 
ben begrenzt. Sind alle angebote- 
nen Missionen nach circa 30-60 
Minuten erledigt, so müssen 24 
Stunden verstreichen, bevor es et- 
was Neues zu tun gibt. Flammi in- 
formiert uns, wenn an einem Tag 
alle Aufgaben erfüllt wurden und 
schlägt vor, dass wir in der Zwi- 
schenzeit einfach noch ein wenig 
angeln oder Muscheln sammeln 
könnten. Das ist aber kein wirklich 
großer Trost und reicht auch nicht, 
um die entstehenden Lücken zu- 
friedenstellend zu füllen. 

Der typische Alltag eines Cozy- 
Grove-Spielers besteht daraus, die 
Runde um die zu Beginn noch farb- 
lose Insel zu machen und dabei al- 
len Geistern seine Hilfe anzubie- 
ten. Meist wurzeln deren Probleme 
in der Sehnsucht nach bestimm- 
ten Items, die wir für sie besorgen 
sollen. Erwartet der Postbote zum 
Beispiel einen verschollenen Brief, 
begeben wir uns für ihn auf die Su- 
che, welche sich oft schwieriger 
gestaltet als gedacht. Interaktive 


Gegenstände und der Hintergrund 
verschmelzen häufig und auf den 
ersten Blick ist das entstehende 
Wimmelbild nicht zu lösen. Aller- 
dings ist es prinzipiell gut, dass es 
uns hier nicht zu einfach gemacht 
wird. Wie zu Ostern als Kind freut 
man sich eben nicht am meisten 
über die Schokolade mitten auf 
dem Tisch, sondern über das hart 
erarbeitete Osternest aus den Tie- 
fen des Gestrüpps. 

Sobald wir ein Objekt der Be- 
gierde nach erfolgreicher Suche 
beim betreffenden Bären abge- 
ben, belohnt er uns mit Geister- 
holz, welches wir an den guten 
Flammi verfüttern können, um die 
Insel zu erweitern und dadurch 
noch mehr Geister zu entdecken. 
Außerdem, und das ist eine be- 
deutende Mechanik im Spiel, färbt 


sich das betroffene Gebiet ein und 
es erblühen die Pflanzen. Jedoch 
nur solange, bis der Geist dort wie- 
der eine Notlage anmeldet. Da- 
durch erhalten wir eine weitere 
Motivation zum Erfüllen der Aufga- 
ben, die nach getaner Arbeit auch 
noch sehr zufriedenstellend und 
visuell ansprechend ist. 

In den ersten Tagen des Spiels 
lassen sich die Missionen noch 
recht flüssig abwickeln und es 
entsteht ein angenehmer Flow. 
Sind alle Häkchen gesetzt, ist es 
manchmal zu verkraften, dass es 
sich erst wieder lohnt, am nächs- 
ten Tag reinzuschauen. Aber nach 
ungefähr einer Woche werden uns 
Aufträge aufgehalst, deren Erfül- 
lung uns viel Geduld abverlangt. 
Manche Items können wir nur 
durch Glück beschaffen, indem 


ichte überspringen? 


Auf Shoppingtour bei Herrn Kit. Der übergroße Fuchs 


Sortiment Unterschiedlichster War 


en. Außerdem lässt sich ihm fast alles andrehen. 


www.playfünf.de 


wir beten, dass der auf der Insel 
ansässige Händler Herr Kit sie am 
jeweiligen Tag im Angebot hat. So 
kann es sein, dass wir vorfreudig 
ins Spiel starten, dann jedoch ent- 
täuscht feststellen müssen, dass 
es nicht wirklich was für uns zu 
tun gibt. 


Ruhm, Reichtum 

und Raumgestaltung 

Sind wir nicht gerade mit Boten- 
gängen beschäftigt, können wir 
uns dem Geldverdienen widmen. 
Fische, Muscheln, Früchte und 
andere sammelbare Items lassen 
sich bei Herrn Kit verscherbeln. 
Sobald wir flüssig genug sind, 
kann der uns dann seine eigenen 
Waren andrehen. Alternativ kön- 
nen wir in eine Erweiterung des 
Ladens oder unseres Zeltes bzw. 
Lagers investieren. 

Münzen sowie andere Beloh- 
nungen erhalten wir außerdem, 
wenn wir uns Abzeichen erarbei- 
ten oder etwas an die Sammlung 
des Kapitäns Prachtschnabel 
Schnauz stiften. Das Gesammle 
ist tatsächlich eine ganz schöne 
Mammutaufgabe, denn es gibt al- 
lein 361 verschiedene Blumensor- 
ten, ganz zu schweigen von den 
unterschiedlichen Fischen und 
Lebensmitteln! Wer eine Samm- 
lung nicht unvollständig lassen 
kann, ohne sich mit schlaflosen 
Nächten zu plagen, ist hier schnell 
am Haken. 

Bezüglich Möbeln und Deko- 
ration können wir uns nach Belie- 
ben verwirklichen. Mit Hilfe von 
Rezepten lernen wir Gegenstände 


zu bauen, die wir dann überall auf 
der Insel platzieren können. Eine 
kleine Besonderheit ist dabei, dass 
es verschiedene Typen von Deko 
gibt, die jeweils Einfluss auf ihre 
Umgebung nehmen. So bevorzu- 
gen unsere Haustier-Raben mög- 
licherweise ein rustikales Ambien- 
te, während sich eine Topfpflanze 
einen Obstbaum als Gesellschaft 
wünscht. Ein nettes Detail, je- 
doch überwiegen die Vorteile die- 
ser Platzierungen nicht gegen- 
über den Nachteilen. Man verliert 
schnell den Überblick, und wer will 
schon, dass die Einrichtung des ei- 
genen Campingplatzes von einem 
zu anspruchsvollen Strauch be- 
stimmt wird? 


„Come for the view, 

stay for the friends“ 

Der Soundtrack ist leider nicht 
sehr abwechslungsreich und sticht 
nicht sonderlich heraus. Was die 
Grafik angeht, gibt es wenig aus- 
zusetzen. Die Welt wirkt lebendig 
und liebevoll gestaltet. Besonders 
die Charaktere sind ein niedlicher 
Augenschmaus. Aber ihr Charme 
beläuft sich nicht bloß auf ihr Äu- 
Вегеѕ, auch die Dialoge sind unter- 
haltsam. Es gibt witzige Momente 
und die Eigenheiten der einzelnen 
Bären werden ebenfalls deutlich. 
Obwohl das Potenzial leider nie 
ganz entfaltet wird, wenn man ge- 
nauer hinschaut. Immerhin lautet 
das Motto von Cozy Grove „Come 
for the view, stay for the friends“. 
Eine Prise persönlicher hätte man 
die Gespräche also noch gestalten 
können. Da wäre zum Beispiel ein 


(Perfekte Тагпипр! Da muss man schon genauestens 
hinsehen, ит das freche Blatt zu erkennen? = 
nn mmm, ` 
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Hinter der Fassade niedlicher Waldbewohner verstecken sich echte Gesellschaftskritiker!) 
Nach dem zehnten Mal allerdings schmunzelt man nur noch seufzend darüber. 
j СІС е 
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Patrice Fellbac 


Freundschaft = Überleben. Besonders wenn man den 


Spätkapitalismus überleben will 


selbstgewählter Spielername sinn- 
voll gewesen. 

Zudem legt die Prämisse des 
Spiels eigentlich nahe, dass wir die 
Hintergrundgeschichte jedes ein- 
zelnen Bären nach und nach auf- 
decken und in gewissem Maße 
passiert das auch, doch zumin- 
dest am Anfang verläuft das flach 
und unzufriedenstellend. Die Tex- 
te der NPCs außerhalb der Missio- 
nen sind übrigens für alle Figuren 
gleich und belaufen sich der Er- 
fahrung nach auf etwa vier unter- 
schiedliche Sätze. 

Für Fans von entschleunigten 
Simulationsspielen wie Animal 
Crossing ist dieses unscheinbare 
Juwel wie gemacht. Der Besuch 
der Insel kann zu einem fast schon 
meditativem Ritual werden und zu 
sehen, wie dort mit jedem kleinen 
Fortschritt mehr Leben und Farbe 
erstrahlt, bringt Freude ins Herz. 
Leider nervt das Aufgaben-Limit 
und anders als bei Animal Cros- 
sing, wo Selbstverwirklichung und 
eigens gesteckte Ziele im Vorder- 
grund stehen, begegnet man hier 
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dem Prinzip der Zeiteinteilung in 
24-Stunden-Rhythmen eher mit 
Frustration. 

ARLENE DAMES & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Cozy Grove liefert in Löf- 
feln, was man lieber aus 


dem Topf schlürfen will.“ 
Arlene Dames Freie Autorin 


Lebenssimulationen zählen zu meinen absolu- 
ten Lieblingsspielen, deshalb konnte ich kaum 
erwarten herauszufinden, was dieser Titel zu 
bieten hat. Nach dem Start des Spiels war ich 
nicht enttäuscht und habe mich sofort in die 
Welt der Geisterbären entführen lassen. Aber 
dann wurde ich abrupt herausgerissen, als man 
mir nichts mehr zu tun gegeben und mich auf 
den nächsten Tag vertröstet hat. Auch wenn 
ich darüber nicht so schnell hinwegkommen 
werde, kann ich nicht anders, als von Cozy 
Grove zu schwärmen. Wer sich ein flüssigeres 
Spielerlebnis wünscht, kann wie ich einfach 
ein bisschen an derUhr drehen. Insofern 
spreche ich an dieser Stelle eine persönliche 
Empfehlung aus. 


СЭ Wunderschöner, charmanter Stil 


& Langzeitmotivation durch Sammeln und 
Freischalten 


®© Niedliche, humorvolle Bären 

© Viele Details 

CH Dynamische, frei gestaltbare Umwelt 
СЭ Entspannte Atmosphäre 

@ Frustration durch Wartezeiten 


(Є) Wenig Abwechslung bei den Missionen 


(Є) Unausgeschöpftes Potenzial der Charaktere 


Infos 
TERMIN. 08. April 2021 
IS. 4b O Jahren 
PREIS 13,99 Euro 


ENTWICKLER 
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Best ої Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch іп der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
ШИ fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

z God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
= Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

AN Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
d eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


2 Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


ge Cities: Skylines 
pi 5 Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

GIE =) Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
ee Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Sg Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


=) Civilization 6 
(ШМ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
| Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
T% auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


TI XCOM 2 

Sen Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

€ Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
und kleineren technischen Mängeln. 


6. 


Retro-Randale ... Der Нег der Ringe: Die zwei Türme 


Ring-elpiez mit Abtrennen 


Mit Gollum rumschleichen? Nä, lass mal! Ich hätte viel lieber ein Re- 
make der Ork-Schlachtplatte zu den Kinofilmen. 


ACTION | Als die drei Der-Herr-der-Ringe- 
Verfilmungen von Peter Jackson Anfang der 
2000er in den Kinos liefen, traf das genau mit 
der Zeit zusammen, in der ich mich noch für 
Fantasy interessierte. Der Wälzer von Tolkien 
wurde sogar mehrmals gelesen und die Filme 
mindestens zweimal im Kino geguckt sowie 
die DVD im Bertelsmann-Katalog vorbe- 
stellt. Seitdem hat sich natürlich ei- 
niges geändert. Niemand bestellt 
mehr aus Katalogen, DVDs mag 
keiner mehr schauen und 99% 
des Fantasy-Genres gehen mir am 
breiten Gesäß vorbei. Zwei Dinge 
stimmen aber immer noch: Ich fin- 
de die DHDR-Filme super und Video- 
spiele mag ich natürlich auch immer noch, 

wenn sie nicht gerade Shenmue 3 heißen. 
Kein Wunder also, dass ich große Sehnsucht 
nach den EA-Spielen zum Film bekam, die ich 
damals auf der PS2 spielte, als ich Felix' Pre- 
view zum kommenden Gollum-Game las. Als 
blasse Kreatur mit gekrümmtem Rücken ап 
stets gewaltbereiten Hässlons vorbeischlei- 
chen? Nee, lass mal. So geht es mir ja schon 


beim Wocheneinkauf. Ich will Orks schnetzeln 
und fordere deshalb ein Remake der alten EA- 
Titel! Klar, die hatten auch ihre Fehler. Das Ba- 
lancing war zum Teil echt schlimm und in Die 
Zwei Türme fehlte klar ein Koop-Modus, aber 
die Orkschnetzelei war trotzdem verdammt 
spaßig. Als Legolas, Gimli oder Aragorn 
kämpfte man sich quasi durch sämt- 
liche Action-Szenen der Filme und 
lauschte dabei der famosen Film- 
musik. Überhaupt war die Präsen- 
tation absolut hervorragend und 
glänzte sogar mit echten Szenen 
aus den Kinofilmen. Der Nachfol- 
ger Die Rückkehr des Königs war 
teilweise spielerisch etwas runder, ich 

persönlich bevorzuge aber immer noch Die 
Zwei Türme, da man dort auch die Action aus 
dem ersten Film nachspielte. Vor allem die 
Schlacht in Moria war fantastisch. Der Höh- 
lentroll heizte mir ganz schön ein, aber umso 
toller war es dann, das Vieh zu besiegen. So 
stumpf das in Sachen Gameplay auch war, die 
DHDR-Games waren echte Highlights meiner 
PS2-Sammlung. CHRISTIAN DÖRRE 
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Jagen & Relaxen 


So gerne wir uns von Action-Spielen auch stressen lassen, manchmal 
sollen Games aber auch einfach mal für Entspannung sorgen. 


SIMULATION | Vorweg: Mit der echten Jagd 
kann ich genauso wenig anfangen wie Lukas 
Podolski mit einem Buch ohne Bilder. Den- 
noch empfinde ich das Jagen bei Spielen 
wie Far Cry oftmals als nette Abwechslung. 
Da der Hunting Simulator 2 nach seinem Re- 
lease für die Playstation 4 im letzten Jahr nun 
auch eine PS5-Version bekommen hat, dach- 
te ich mir, dass ich das Teil einfach mal aus- 
probiere. Fast schon erwartete ich Trash а 
la Cabela’s Dangerous Hunt, doch der Hun- 
ting Simulator 2 entpuppte sich als positive 
Überraschung. Der Titel bietet echten Ken- 
nern der Jagd lizenzierte Waffen und Ausrüs- 
tungsgegenstände. Zudem muss man Spuren 
lesen, um Wild zu finden, den Hund 
vernünftig einsetzen und auch beim 
Abschuss darauf achten, wie man 
auf das Tier anlegt. Allerdings gibt 
es allerhand Komfortfunktionen, wo- 
durch auch Einsteiger (trotz dürf- 
tigem Tutorial) direkt gut zurecht- 
kommen. Das Schöne am Hunting 
Simulator 2: Der Titel verzichtet 
auf getriggerte Action-Events. Man 
zieht durch verschiedene hübsch 
gestaltete Gebiete, setzt den Hund 


RENNSPIEL 


auf Spuren an und folgt dem Vierbeiner. Das 
kann durchaus lange dauern, da man auch 
schon mal auf alte Spuren trifft, der Hund 
diese kurzzeitig verliert und die Gebiete sehr 
weitläufig sind. Es kommt aber gar nicht so 
sehr auf den Abschuss an. Vielmehr zeigt 
Hunting Simulator 2 den entspannenden As- 
pekt der Jagd. Man stapft durch die Natur 
und genießt die tolle Geräuschkulisse und 
das Panorama. Gerade in der momentanen 
Zeit tut dieser virtuelle Naturtrip richtig gut. 
Die einzigen Kritikpunkte: Es gibt keine Auf- 
gaben, für einen Story-Modus-DLC muss man 
extra zahlen. Dabei ist das Hauptspiel mit 60 
Euro schon etwas zu teuer. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

= und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Э Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


• The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
И nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

a) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Eë NBA 2K18 
УМВА2 08 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


Wieder einmal liefern die Eni 
ragendes Basketballpaket a 


wickler ein absolut heraus- 
b, welches kaum Wünsche 


offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


el Injustice 2 

@ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 


Hersteller: Electronic Arts 


Ausgabe: 12/17 


Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 


nur wenig von dem weg, was 
te. Richtig gut geworden ist 


den Vorgänger auszeichne- 
es aber trotzdem wieder. 


4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

55 | Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausga 
Im Multiplayerhit Rocket Lea 


be: 09/15 
сие geht es um eine neu- 


modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 


Spielfeld flitzt, um möglichst 


viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 
& Hersteller: Вапааі Namco | Ausgabe: 08/17 
CSR Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


$ d mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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SIMULATION | Kairosoft ist eine echte Hit- 
Schmiede! Allerdings eher auf dem Mobile- 
Markt. Dort gibt es zu fast allen Themen min- 
destens eine zuckersüß gestaltete Simulation 
der japanischen Entwickler. Egal, ob man nun 
einen Rennstall aufbaut, ein Fußballteam ma- 
парї, ein Kreuzfahrtschiff kommandiert, eine 
Mall aufbaut oder gar eine Schule leitet, die 
Spiele überzeugen stets mit Knuddel-Look so- 
wie simplem, aber auch süchtig machendem 
Gameplay. Seit einiger Zeit gibt es die Spiele 


Spiel und Spa 


Drei der vergnüglichen Simulationen von Kairosoft sind 
nun auch endlich auf PS4 und PS5 erhältlich. 


bereits ebenfall für Ninten- 
dos Switch und nun möch- 
te Kairosoft die Games wohl auch nacheinan- 
der auf die Playstation-Konsolen bringen. Den 
Anfang machen Hot Springs Story, wo man 
ein Spa managt, Dungeon Village, wo man ein 
Dorf für Rollenspiel-Abenteurer aufbaut, und 
der Klassiker Game Dev Story. Dort leitet man 
die Geschicke eines Entwicklerstudios und ar- 
beitet sich aus der Garage in ein großes Büro 
hoch, wo man dann sogar eigene Konsolen 


entwickeln darf. Auch auf PS4 und PS5 über- 
zeugen die Spiele sofort mit ihrem Charme 
und die Steureung geht gut von der Hand. Wer 
nette Unterhaltung für Zwischendurch sucht, 
ist hier also absolut richtig. Lediglich die Prei- 
se der Spiele sind mit 12,99 Euro ein wenig zu 
hoch angesetzt. Klar, die Games sind gut, aber 
es sind halt doch eigentlich Handy-Spiele. Die 
Hälfte wäre okay gewesen. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

e aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


• Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


• Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 

Е 7 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


тт) Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[НЕШ It Takes Two 

| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

| Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 

А überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 


E einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 – Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

А. allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


7 Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` N Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
э vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

ШЕ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


EH Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
d neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


8 
Gi Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
| Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
DES beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


A 3 
EIER tragen Deutsche etwa drei 
"egen am Tag eine Jogginghose. Wir 
` We mal an, dass diese Statistik 
en eege und Homeofice 
wurde, (geschri а eet 
ge: ieben in i 
hose) [Korrekturgelesen in ege SE 
ax ` e 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


- Horizon: Zero Dawn 
(М d Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


det 
фк; Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


u} herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

9) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Der gesellige Grummel-Gamer 


Die Pandemie ändert Vieles: Menschen wissen Klopapier plötzlich zu schätzen, Masken 
gehören zum Alltag und ich grummeliger Grobian schätze auf einmal Online-Multiplayer. 


Manchmal glaubt man echt, man 
lebt in einem schlechten Film. Men- 
schen, die von Zwölf bis Mittag den- 
ken, feiern sich selbst für ihre Intelli- 
genz, sehen sich als Anführer einer 
Revolution und treffen sich mit glei- 
chermaßen geistig Verblendeten, um 
etwas zu leugnen, was nachweislich 
tausende Menschenleben fordert 
(Grüße an Wout Weghorst!). Wäh- 
renddessen kündigen führende Politi- 
ker des Landes großspurig an, nach- 
zudenken, nur um dann eine Lösung 
zu präsentieren, die keine ist. Schließ- 
lich ist Wahljahr und man darf nie- 
manden vergraulen, wenn man seinen 
Napoleonkomplex ausleben möchte. 
Passend zur Katastrophe spielt Im — 
Hintergrund als Filmmusik PUR 
„Komm mit mir ins Andischeuerland!“ 
Brrrrr! Hach ja, es nervt alles’einfach 
nur noch und man sehnt sich nach 
seinen Freunden, die man schon so 
lange nicht mehr getroffen hat. In mei- 
ner letzten Kolumne thematisierte ich bereits, 
dass die Pandemie sich auch auf mein Ga- 
ming-Verhalten auswirkt und ich mir plötzlich 
gerne knackigere Spiele zur Brust nehme. 
Erst nach der Abgabe wurde mir aber be- 
wusst, dass das Zocken fordernderer Spiele 
aber gar nicht die größte Veränderung in mei- 
nem Lieblingshobby war. Fast ohne es zu be- 
merken bin ich dauergrummelnder Einzel- 
spieler nämlich zum Online-Multiplayer-Fan 
geworden. Ich habe auch vorher ab und an 
mal gerne Mehrspielertitel gezockt, aber ei- 
gentlich immer nur lokal. Warum sollte ich 
über mittelmäßige Headsets rauschend mit 
jemandem kommunizieren, wenn man sich 
doch auch einfach treffen und gemeinsam 
zocken könnte? Die Freude am Online-Zock 
ging jahrelang nicht in mein Dorfkindhirn. 
Nun aber möchte man ja gerne Zeit mit Freun- 
den verbringen, aber man darf (und sollte!) 
sich nicht mit ihnen treffen. Mir blieb also 
quasi nichts anderes übrig als nun auch on- 
line zu zocken. Zunächst zockte ich nur mal 
mit Kollegin Katha den Sniper-Koop von Hit- 
man 2, weil sie so eine Trophäe holen wollte. 


It Takes Two dürfte eines der Spiele des Jahres sein. nicht nur qualitat 
gibt den Spielern auch die Möglichkeit, gemeinsam mit Freunden etwas 20 erleben. 


Danach war dann Hazelights A Way Out dran 
und sogar Bloodborne. Das führte wohl auch 
dazu, dass ich mich direkt und vorzeitig frei- 
willig für den Test zu It Takes Two meldete. 
Der zweite Durchgang des Koop-Abenteuers 
ist bereits mit Lukas geplant, genauso wie pri- 
vat Little Hope aus der Dark Pictures Anthology 
zu spielen. Bis wir damit starten, ballere ich 
mich mit meinem besten Kumpel durch Outri- 
ders. Wenn ich bedenke, dass ich sonst Solo- 
Abenteuer bevorzuge, ist es fast schon er- 
schreckend, wie sehr Koop-Zockerei sich 
mittlerweile in meinen Alltag eingegliedert hat. 
Klar, ich habe mit Freunden telefoniert oder ge- 
skypt, bevor ich mich auf Multiplayer-Zockerei 
einließ, aber das war auch nicht dasselbe. Die 
Pandemie sorgt schließlich bei uns allen dafür, 
dass wir eher wenig erleben und dadurch nie 
sonderlich viel Neues zu berichten haben. 
Games zeigen hier mal wieder, dass sie so viel 
mehr sein können als einfache Spielerei. Man 
erlebt zusammen mit Freunden etwas. Dabei 
ist es auch gar nicht so wichtig, dass es natür- 
lich etwas anderes ist, sich in Outriders virtuell 
über einen fremden Planeten zu kämpfen als in 


echt gemeinsam Sport zu machen, ins Theater 
zu gehen oder einfach einen Film zu gucken. Es 
kommt einfach darauf an, dass man eben zu- 
sammen etwas erlebt. Das gibt uns wieder ein 
Gefühl von Freundschaft und Zusammengehö- 
rigkeit, gemeinsame Erinnerungen und eben 
auch Ablenkung von dem schlechten Film, der 
da draußen gerade abläuft. Eines hat sich bei 
mir jedoch nicht geändert: Mit Randoms zo- 
cken geht gar nicht! Dass ich bei Outriders zu 
Spielstart erst nicht auswählen kann, ob mein 
Spiel privat ist, werte ich als persönliche Belei- 
digung. Als plötzlich irgendein fremder Heiopei 
in meinem Spiel auftauchte, wurde der direkt 
gekickt. Was soll das denn? Ich kenn dich nicht! 
Da bleibe ich mürrisches Einzelgängerkeller- 
kind. Ich nutze die Online-Koop-Zockerei eben 
dazu, etwas mit meinen Freunden zu erleben. 
Jemand Fremdes würde mir das nur verwäs- 
sern. Vielleicht bin ich da auch seltsam, aber 
das ist ja nix Neues. Ich mag schließlich auch 
Wrestling. Apropos: Ich hoffe, ich finde im 
Freundeskreis dann auch jemanden, der sich 
opfert, mit mir WWE 2K22 zu spielen. Das wur- 
de kürzlich nämlich angekündigt. ш 
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Die Evolution 


der Koop-Spiele 


уоп den späten 


1970ern bis heute 


Koop-Spiele haben eine lange Tradition. Doch 
welche Entwickler legten eigentlich die Grund- 
steine für diesen bis heute anhaltenden Trend? 
In welchen Genres kam das Phänomen in den 
80er- und 90ег-Јаһгеп so richtig ins Rollen? 
Welches waren die allerersten 6-Spieler-Koop- 
Erlebnisse? Und wer hat eigentlich den dyna- 
mischen Splitscreen erfunden? All das und 
mehr verraten wir euch in unserem großen 
Report zur Evolution des Koop-Gaming. 


REPORT I Zusammen spielen statt 
gegeneinander: Schon in den spä- 
ten 1970er-Jahren folgen einige 
Spieldesigner diesem Motto und 
erschaffen dadurch gänzlich neue 
Gameplay-Erfahrungen. Eines der 
ersten Koop-Spiele überhaupt: Ata- 
ris Arcade-Automat Fire Truck aus 
dem Jahr 1978. Programmiert von 
Howard Delman, haben zwei Spie- 
ler hier die Aufgabe, gemeinsam ei- 
nen Feuerwehr-Leiterwagen durch 
die kurvigen Straßen einer Stadt 
zu manövrieren. Spieler A nimmt 
dafür sitzend in der Fahrerkabine 
des Trucks Platz und lenkt und be- 
schleunigt, während Spieler B (ste- 
hend und mit eigenem Lenkrad aus- 
gestattet) die Steuerung der Räder 
des angehängten Leiterwagens ko- 
ordiniert. Über einen weißen Knopf 
zu ihrer Rechten dürfen sich beide 
zudem akustisch bemerkbar ma- 
chen — Spieler A mit einer Hupe, 
Spieler B mit einer Glocke. An- 
schließend gilt: Je weiter das Duo 
kommt, desto mehr Punkte erhält 
es. Sind bestimmte Abschnitte er- 
reicht, füllt sich die Tankanzeige ein 
Stück weit wieder auf. Ist der Tank 
dagegen leer, endet die Partie. 

Fire Truck macht für einige Run- 
den lang durchaus Laune, so richtig 
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große Koop-Wellen schlägt es aller- 
dings noch nicht. Dieses Kunststück 
gelingt Atari erst mit einem anderen 
Automaten. Gemeint ist das im No- 
vember 1979 erscheinende Aste- 
roids, genauer gesagt der dort im- 
plementierte Koop-Modus Team 
Asteroids, in dem zwei Piloten 
gleichzeitig mit jeweils eigenem 
Schiff auf Asteroidenjagd gehen. 
Clevere Idee: Friendly Fire ist in die- 
sem Modus deaktiviert, die Spieler 
können sich also nicht gegenseitig 
Schaden zufügen. Außerdem ver- 
fügt das Team über einen gemein- 
samen Vorrat an Schiffen, der zu- 
sätzlich motiviert, an einem Strang 
zu ziehen. Nicht zuletzt durch sei- 
nen Koop-Modus erreicht Astero- 
ids damals eine unglaubliche Po- 
pularität und führt dazu, dass Atari 
bis Ende 1980 70.000 Geräte ab- 
setzt. Verrückt: Weil Asteroids der 
umsatzstärkste aller 1980 erhält- 
lichen Arcade-Automaten ist und 
einige Spielhallenbetreiber mit dem 
Entleeren der Münzaufbewahrungs- 
behälter kaum mehr nachkommen, 
werden eben diese Auffangbehält- 
nisse vielerorts sogar gegen deutlich 
größere Versionen ausgetauscht. 

Zu den allerersten Arcade-Ac- 
tionspielen mit Koop-Modus zählt 


Fire Truck (1978) von 
Atari, dem ersten echten Koop-Spiel, kommt man 
nur mit Teamwork weiter. Ein Spieler lenkt den 
Truck eines Feuerwehrfahrzeugs, der zweite die, 
Räder des angehängten Leiterwagens. (Quelle: мэб 
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Auf. diesem offiziellen Werbeflyer zu Fire Truck ist das 


darüber hinaus Rip Off von Cine- 
matronics. Die Idee des im März 
2020 im Alter von 69 Jahren ver- 
storbenen Spieldesigners Tim 
Skelly: Statt Himmelskörper zu zer- 
bröseln, müssen zwei Spieler — je- 
weils an Bord von rudimentär dar- 
gestellten Panzern sitzend und mit 
unendlich Leben ausgestattet — 
acht Kanister in der Mitte des Bild- 
schirms vor diebischen Angreifern 
schützen. Schon damals muss man 
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einmal sehr gut zu ѕеһе (пее Atari / The Arcade Flyer Archive) 


sich ständig absprechen, wer wie 
vorgeht, da die Benzinräuber eini- 
ge interessante Tricks draufhaben, 
die man damaliger КІ gar nicht zu- 
getraut hätte. 


Space Invaders: 

Auf Konsole mit Koop 

Im März 1980 geht außerdem ein 
anderes Spiel komplett durch die 
Decke: Space Invaders für den 
Atari VCS. Ein Grund für den Er- 


folg ist dabei die Tatsache, dass die 
VCS-Fassung im Vergleich zur be- 
reits seit 1978 erhältlichen Auto- 
matenversion erstmals über einen 
Koop-Modus verfügt, in dem die 
Spieler zusammen mit jeweils eige- 
nen mobilen Laserkanonen Heer- 
scharen von Aliens aufs Korn neh- 
men. Space Invaders vervierfacht 
die Installationsbasis des Systems 
und verhilft der Atari-Heimkonsole 
endgültig zum Durchbruch. 
Während Spieler in allen bisher 
genannten Koop-Urvätern stets in 
irgendeiner Art von futuristischem 
Fahrzeug Platz nehmen, rücken in 
Joust im Juli 1982 flugtaugliche 
Fantasy-Vogelstrauße in den Fokus. 
Auf dem Rücken dieser gilt es, Wel- 
len feindlicher Ritter in die Flucht 
zu schlagen. Zwar bietet auch 
Joust einen Solo-Modus, so richtig 
populär wird der Spielhallenklassi- 
ker allerdings erst aufgrund seines 
2-Spieler-Koop-Modus, in dem die 
Straußenreiter koordiniert wesent- 
lich effizienter vorankommen und 
dafür obendrein Bonuspunkte kas- 
sieren. Ein cleverer Schachzug von 
Entwickler John Newcomer, der die 
Attraktivität des Automaten noch- 
mals erhöht. Insgesamt 26.000 
Einheiten kann US-Hersteller Wil- 
liams Electronics damals absetzen, 
was später wiederum zu einer Fül- 
le an Portierungen führt. Interes- 
sante Retro-Anekdote in diesem 
Zusammenhang: Die NES-Um- 
setzung stammt von Satoru Iwata, 
dem vierten, 2015 leider schon im 
Alter von 55 Jahren verstorbenen 
Nintendo-Präsidenten. 


Mehr Spieler = Mehr Umsatz 
Die frühen 80er-Jahre markieren 
nicht nur den Anfang der golde- 


Schon Gauntlet (1985) unterstützte Drop-In-Koop: Wer einen Quarter 


nen Ära der Arcade-Spiele, son- 
dern auch den Aufstieg der ersten 
8-Bit-Heimcomputer. Zu diesem 
Zeitpunkt arbeitet der junge MIT- 
Student Jack Palevich gerade an 
seiner Bachelorarbeit, die er in 
Form eines Spiels namens Thesis 
of Terror abliefern möchte. Das auf 
dem Pen&Paper-Rollenspiel Dun- 
geons & Dragons basierende Kon- 
zept sieht vor, dass vier mit Pfeil 
und Bogen ausgestattete Atari- 
Nutzer gemeinsam ein Kerkersze- 
nario meistern, dessen Aufbau und 
Gegner durch einen fünften Spie- 
ler — dem Dungeon Master — von 
einem anderen Computer aus ko- 
ordiniert werden. Letztgenanntes 
Feature erweist sich jedoch als sehr 
komplex und zeitraubend in der 
Umsetzung, weshalb Palevich den 
Server letztendlich nur dafür nutzt, 
neue Karten für die zugeschalteten 
Atari-Rechner bereitzustellen. 
Palevich investiert viel Zeit in 
Benutzerfreundlichkeitstests und 
streicht später unter anderem die 
Möglichkeit, dass sich Spieler ge- 
genseitig angreifen können. Ganz 
einfach, weil daraus meist Death- 
match-ähnliche Situationen ent- 
stehen, die für einige Spieler mit 
Frust einhergehen. Auch der An- 
satz, dass verstorbene Helden bis 
zum Ende einer Partie nicht mehr 
mitspielen dürfen, wird aus Balan- 
cing-Gründen schnell verworfen. 
Als Ersatz implementiert der Jung- 
Designer ein durch Beschuss akti- 
vierbares Herzsymbol, das verstor- 
bene Mitspieler zurück ins Match 
holt. Der Vorläufer der Wiederbe- 
leben-Funktion, wenn man so will! 
Nach dem Abschluss seines 
Studiums verschlägt es Palevich in 
die Forschungsabteilung von Atari, 
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einwarf, konnte direkt mitspielen. Der rot markierte Münzeinwurfschacht war, IN = 
dabei dem Krieger Thor, der blaue der Walküre Thyra, der gelbe dem Zauberer 
Merlin und der grüne dem Elfen Questor zugewiesen. (Quelle: Moby Games) 


Schon in Midways Arcade-Automaten Wizard of Wor aus dem Jahr'1980 
mussten sich zwei Spieler i in labyrinthartigen, einen Bildschirm großen Levels 
als Team gegen immer neue Gegnerhorden behaupten. (Quelle: Moby Games) 
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für Ir damalige Verhältnisse durchaus passabel. (Quelle: Moby Games) 


Werbe-Fiyer für Ataris Koop-Hit Gauntlet (1985) Sehr gut zu erkennen í 
sind die vier Farbflächen auf der Vorderseite, in denen jeweilsein Joystick = 
und zwei Aktionstasten eingelassen sind. (Quelle: Atari / Тһе Arcade Flyer Archive) 
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wo er die Entwicklung von Thesis 
of Terror in seiner Freizeit fortsetzt 
und diverse Änderungen vornimmt. 
So entfernt er unter anderem noch 
die Server-Komponente sowie die 
Option, in bereits besuchte Levels 
zurückzukehren. Dandy, so der fi- 
nale Name, erscheint 1983 und 
wird zum ersten, kommerziell ver- 
fügbaren sowie zu viert spielbaren 
Dungeon Crawler. 

Was Palevich damals nicht 
ahnt: Schon bald würde Ed Logg — 
der Miterfinder von Atari-Hits wie 
Asteroids und Centipede — die Idee 
von Dandy aufgreifen und darauf 
basierend einen eigenen 4-Spieler- 
Dungeon-Crawler mit Top-Down- 
Perspektive namens Gauntlet er- 
schaffen. Der Automat erscheint 
im November 1985, erntet her- 
vorragende Kritiken und dient als 
Vorbild für viele andere, ähnlich 
gestrickte Koop-Crawler. Und wie 
reagiert Palevich? Der droht Atari 
mit einem Rechtsstreit, weil man 
ihn nicht als Erfinder des ursprüng- 
lichen Konzepts nennt. Mit Erfolg! 
Wenig später erhält er als Wieder- 
gutmachung einen nagelneuen 
Gauntlet-Automaten — kostenlos, 
versteht sich. Außerdem wird er bis 
1986 in den Credits erwähnt. Gau- 
ntlet hingegen bleibt extrem popu- 
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Konamis Vertikal-Shooter TwinBee ließ di 


lär und obendrein sehr profitabel. 
Kein Wunder, schließlich müssen 
alle Mitspieler je 25 Cent für eine 
Partie zahlen. 


Die ersten Koop-Beat-"em-Ups 

Dass Koop-Modi Spielautomaten 
deutlich profitabler machen, er- 
kennen in den Folgejahren auch 
viele andere Hersteller. Bally Mid- 
way etwa bringt 1986 das belieb- 
te Rampage auf den Markt, in dem 
drei Monster gemeinsam Stadtbe- 


| аз; zu dritt im Koop Spielbare Fantasy-Hack’n’Slay Golden Axe (1989) war 
Segas Antwort auf das damals immens erfolgreiche, jedoch nur zu zweit 
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sher Taito. (Quelle: Moby Games) 227 e 
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it der) Veröffentlichung des NES: 
Score-Adapters erschienen erste 
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4, J 
Gen von Koop-Liebhabern bereits 1985 höherschlagen. Spielmechanisch interessant ist der 
Super Blast (rechtes Bild), den TwinBee und WinBee nur dann abfeuern können, wenn sie sich Hand in Hand vereinen. (Quelle: Moby Games) 


zirke in Schutt und Asche legen. 
Ein Jahr später landet Technös Ja- 
pan mit Double Dragon einen ech- 
ten Koop-Volltreffer. Double Dra- 
gon wiederum legt das Fundament 
für das Subgenre der kooperativ 
spielbaren Beat 'ет Ups. Zur Er- 
innerung: In allen zuvor erhältli- 
chen Prügelspielen gab es zwar 
auch schon einen 2-Spieler-Mo- 
dus, dort wechselten sich die Spie- 
ler jedoch in der Regel ab, statt 
gleichzeitig loszuziehen. In Double 


Dragon jedoch vermöbeln die Mar- 
tial-Arts-Profis Billy und Jimmy Lee 
Straßengangster und andere Stö- 
renfriede gleichzeitig. 

Double Dragon schlägt ein wie 
der Uppercut eines Boxweltmei- 
sters und setzt eine wahre Flut an 
seitwärts scrollenden Koop-Beat- 
’em-Ups in Gang, darunter auch 
Capcoms zu zweit spielbares Fi- 
nal Fight (Dezember 1989), Se- 
gas zu dritt spielbares Golden Axe 
(Mai 1989) und Konamis zu viert 


einen 6-Spieler-Koop-Modus. Um den Widescreen-Effekt zu erzielen, 
nutzte das Gerät zwei CRT-Bildschirme. 2010 erschienen Umsetzungen 
für PSN und Xbox Live Arcade - inklusive 6-Spieler-Modus. (Quelle: Konami) 


AU 
Secret of Mana (1993) für das Super Nintendo gilt als eines der ersten SNES- 
Rollenspiele mit komfortablem Drop-In-/Drop-Out-Koop-Modus, Drei Spieler können 
einen Großteil der ca. 25-stündigen Story gemeinsam bewältigen. (Quelle: Square Enix) 


spielbares Teenage Mutant Ninja 
Turtles (1989). Den Arcade-Auto- 
maten-Mitstreiter-Rekord knackt 
Konami allerdings erst 1992 mit 
X-Men. Dieser wahrlich wuch- 
tige, aus zwei miteinander gekop- 
pelten CRT-Bildschirmen konstru- 
ierte, Spielhallenautomat trumpft 
mit sage und schreibe sechs Joy- 
sticks für ebenso viele Spieler 
auf. Cyclops, Colossus, Wolveri- 
ne, Storm, Nightcrawler und Dazz- 
ler können sich also gleichzeitig in 
die Schlacht stürzen, um den apo- 
kalyptischen Machenschaften von 
Bösewicht Magneto Einhalt zu ge- 
bieten. Tipp für Retro-Fans: Bei Ar- 
chive.org könnt ihr den Klassiker 
direkt im Browser spielen — aller- 
dings nur in der 4-Spieler-Variante. 

Viele dieser Koop-Erfolge star- 
ten als Arcade-Spiele, die später 
auf weitere Systeme umgesetzt 
werden. Mit dem Aufkommen der 
ersten 16-Bit-Konsolen drehen 
viele Hersteller den Spieß dann al- 
lerdings um und konzentrieren sich 
zuerst auf die Konsolenversion. So 
auch im Fall von Segas Streets of 
Rage 1 und 2 oder Capcoms Final 
Fight 2 und 3. 


Koop-Spaß mit Shoot em Ups 

Doch nicht nur Kampfspiele ste- 
hen bei Koop-Liebhabern der 
80er- und frühen 90er-Jahre hoch 
im Kurs, sondern auch Shoot jem 


Ups. Zu den bekanntesten Vertre- 
tern dieser Zunft zählt sicherlich 
Konamis kunterbuntes TwinBee 
(Mai 1985). Der Koop-Twist hier: 
Schon beim allerersten Ableger für 
Arcade-Automaten können Spieler 
ihre Schiffe nebeneinander anord- 
nen, woraufhin sie von einem be- 
sonders durchschlagenden Kom- 
bo-Manöver profitieren. 

Aber auch Konamis Salamander 
(in Nordamerika besser bekannt als 
Life Force) aus dem Jahr 1986 und 
Capcoms Fantasy-Ballerei Legen- 
dary Wings (1986) kommen bei den 
Spielern sehr gut an. Nicht zu ver- 
gessen Contra, das am 20. Febru- 
ar 1987 in der Spielhalle das Licht 
der Gaming-Welt erblickt und sich 
dank abwechslungsreichem Le- 
veldesign, erfrischenden Perspekti- 
vwechseln, zackigem Spielfluss und 
forderndem Schwierigkeitsgrad in 
Rekordzeit in die Herzen von 2D- 
Koop-Kriegern in aller Welt ballert. 
Spannend aus Gamedesign-Sicht: 
Schon damals implementieren die 
Macher in vielen Levelbereichen 
mehrere Ebenen, die den Banda- 
na tragenden Ballerhelden Bill und 
Lance etwas mehr Platz zum Navi- 
gieren geben und die Übersicht im 
Koop-Modus fördern. Contra ent- 
puppt sich als wahrer Münzfresser, 
nimmt dank einer gelungenen NES- 
Umsetzung (1988) nochmal richtig 
an Fahrt auf und wird eine der be- 


Auch die Kampagne von id Softwares Doom (1993) 


ließ sich schon damals mit bis zu vier Space 


Marines kooperativ durchspielen. Andere Ego- 
Shooter-Entwickler zögerten nicht lange, dieses 
beliebte Feature zu übernehmen. (Quelle: id Software) 
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Segas ToeJam & Earl punktet 1991 mit einem innovativen ° 
Splitscreen-Modus, der sich immer nur dann zuschaltet, wenn 
sich die Helden zu weit voneinander entfernen. (Quelle: Moby Games) 


liebtesten und am häufigsten nach- 
geahmten Koop-Action-Reihen aus 
dem Hause Konami. 

Ihr seid auf der Suche nach wei- 
teren Shoot-’em-Up-Koop-Klas- 
sikern jener Epoche? Dann werft 
unbedingt auch mal einen Blick 
auf Segas mit Acht-Wege-Scrolling 
ausgestattetes Alien Syndrome 
(1987) sowie Tecmos Horizontal- 
Shooter Silkworm (1988). Stich- 
wort Silkworm: Hier lebt der Koop- 
Gedanke vor allem von der Idee, 
dass man in unterschiedlichen 
Fahrzeugen unterwegs ist. Spieler 
1 klemmt sich hinter den Steuer- 
knüppel eines Kampfhubschrau- 
bers, während Spieler 2 am Bo- 
den mit einem Jeep unterwegs ist. 
Klingt simpel, erfordert aber jede 
Menge Zusammenarbeit, da der 
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The Lost Vikings (1993) ist nicht nur ein tolles Koop- 


Erlebnis, sondern auch ziemlich witzig. Wenn man 
beispielsweise an einer Stelle immer wieder scheitert, 
‚beginnen die Protagonisten über den Schwierigkeitsgrad 
zu fachsimpeln, den Spieler zu beleidigen und sogar die Г 
‚Götter um Rat zu fragen. Quelle: Moby Games) U F 


Des 1996 veröffentlichte Nintendo 64 war die erste е 3[-Таһїге Konsole mit 
vier eingebauten Controller-Steckplätzen. Im Laufe des N64-Lebenszyklus 
machten zahlreiche Entwickler davon Оп Gebrauch auch im Hinblick auf 
Koop-Erlebnisse. Paradebeispiel: Perfect Dark, (Quelle: Wikipedia / Evan Amos 


Jeep dem Helikopter immer wieder 
den „Rücken“ freihalten muss. In 
solchen Situationen kann das Ge- 
schütz des Geländewagens dann 
allerdings nicht nach vorne feuern, 
weshalb auch der Jeep-Fahrer Feu- 
erschutz von oben braucht. 


Aufstieg der Koop-Plattformer 
Keine Frage, Beat 'ет Ups und 
Shoot em Ups geben in den 80ern 
im Koop-Sektor den Ton an. Bis- 
weilen sorgt jedoch auch der ein 
oder andere Plattformer für Auf- 
sehen. Allen voran Nintendos im 
Juli 1983 veröffentlichtes Mario 
Bros. aus der Feder von Gamedesi- 
gner-Ikone Shigeru Miyamoto und 
Gunpei Yokoi, dem späteren Erfin- 
der des Game Boy. Darin müssen 
Klempner Mario und sein Bruder 


Der SNES;Rollenspielkracher Final Fantasy 6 aus dem - 
Jahrı1994 hatte einen Koop-Modus, der es einem == 
weiteren Spieler ermöglichte/vorher festgelegte ===> 
Charaktere in Kämpfen zu steuern. (Quelle. Moby Games) 


© Im Rollenspiel-Hit Icewind Dale (2000) für den PC erlebten bis zu 
sechs Spieler die Geschichte via LAN oder Internet gemeinsam. 2014 
| erschien die hier abgebildete, in vielen Punkten verbesserte Enhanced 

Edition für Windows, Mac, Linux sowie Android. (Quelle: Moby Games) 


play? | 06.20: 81 


play? magazin 


magazin play” 


Mit Gears of War legte Epic Games т November 2006 den Grundstein für eine Shooter- 
Reihe, deren Story-Kampagnen immer auch im Koop spielbar sind. Der ebenfalls stark auf 
Zusammenarbeit fokussierte Horde-Modus wurde mit Teil 2 eingeführt. (Quelle: Epic Games) 


Gemeinsam abrocken! Im Koop-! Modus von Guitar, "Него 2 (2006) beeinflusst. das 
Gitarren-Geschick beider Spieler. d direkt den oben eingeblendeten Punktestand Die 
Star- Power-Funktion sov sowie «ы Rock Meter werden ebenfalls 'geteili = 


Luigi allerlei Getier aus der New 
Yorker Kanalisation vertreiben. Am 
besten klappt das wie zu erwarten, 
wenn sie zusammenarbeiten. Aller- 
dings ließen es sich die Entwick- 
ler nicht nehmen, jedem Spieler 
einen eigenen Punktestandzähler 
zu spendieren. Koop-Action und 
Wettbewerb werden also schon bei 
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diesem Oldie auf schlaue Art und 
Weise kombiniert. Lohn für Ninten- 
do: 3.800 verkaufte Arcade-Auto- 
maten und mehr als 1,63 Millionen 
abgesetzte Module der NES-Um- 
setzung in den USA. 

Weitere frühe Plattformer mit 
Koop-Elementen sind Ninten- 
dos Ice Climber (1984) und Tai- 


tos Bubble Bobble (1986), wo- 
bei Letzteres zwei knuffige, Blasen 
verschießende Drachen mit 100 
Plattform-Herausforderungen kon- 
frontiert. Was viele nicht wissen: Fu- 
kio Mitsuji entwickelte Bubble Bob- 
ble ursprünglich für Paare, die eine 
Spielhalle besuchen, um dort ge- 
meinsam eine gute Zeit zu haben. 
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Dass er letztendlich ein echtes Ко- 
op-Kleinod erschaffen würde, das 
sich noch heute in vielen Retro- 
Top-100-Listen tummelt, dürfte ihn 
umso mehr gefreut haben. 

Mit Jump Bug von Alpha Denshi 
erscheint in Dezember 1981 au- 
Вегает der erste seitwärts scrol- 
lende Plattformer. Auch hier gibt es 
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Einige der von Sony entwickelten PS3- 3-Spiele unterstützten Anfang der 2010er. Jahre ein Feature namens SimulView. Jeweils eine 3D-Shutterbrille vorausgesetzt 
genießen beide Teilnehmer die Action statt im Splitscreen im Vollbild- Modus= an nur einem Fernseher, Voraussetzung sind speziell dafür ausgelegte 3D. TVs. (Quelle: Sony) 
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Sogenannte MOBAs (Multiplayer Online Battle Arena) wie etwa Valves 
Dota 2 (2013) lassen Teams aus fünf Spielern mit völlig unterschiedlichen 
Helden aufeinanderprallen. Wer siegen will, muss kooperieren. (Quelle: Valve) 


bereits einen 2-Spieler-Modus. Von 
so etwas wie Koop-Gameplay kann 
allerdings nicht die Rede sein, da 
sich die Spieler lediglich abwech- 
seln und um einen besseren High- 
score wetteifern. Ganz anders beim 
Sega-Spielautomaten Alex Kidd: 
The Lost Stars aus dem Jahr 1986: 
Bereits hier kann sich ein zweiter 
Spieler in der Rolle von Protagonis- 
tin Stella einklinken und das Aben- 
teuer simultan miterleben. 
Sega-Konkurrent Nintendo wie- 
derum will bereits für Super Mario 
Bros. 2 seitwärts scrollende Koop- 
Simultan-Action umsetzen, schei- 
tert jedoch an den technischen Li- 
mitierungen des NES. Bis Nintendo 
ein von Grund auf Koop getrimm- 
tes Mario auf den Markt bringt, 
dauert es tatsächlich noch bis No- 
vember 2009, als New Super Ma- 
rio Bros. für die Wii erscheint. Mit 
mehr als 30,3 Millionen abgesetz- 
ten Exemplaren wird es dann al- 
lerdings zum absoluten Verkaufs- 
schlager, der obendrein ein bis 
heute vielfach kopiertes Feature 
salonfähig macht. Gemeint ist die 
schwebende Blase, in die man im 
Koop-Spiel nach dem Verlust eines 
Bildschirmlebens verbannt wird. 
Um nun zurück ins Match zu kom- 
men, muss ein anderer Spieler die 
Blase zunächst zum Platzen brin- 
gen. Vorteil: Kommen Einsteiger 
mal an einer Passage nicht vor- 
bei, bleiben sie einfach in der Bla- 
se und lassen sich erst nach Über- 
winden der Problemstelle befreien. 
Koop in der 16-Bit-Ära: Bessere 
Optik, innovative Features 
Während viele Entwickler in 
den späten 80er-Jahren noch mit 
ihren Koop-Ideen experimentie- 
ren, werden die Teammechaniken 
mit dem Aufkommen der 16-Bit- 
Systeme zunehmend verfeinert, 
während gleichzeitig die grafische 
Präsentation einen spürbaren 
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Sprung nach vorne macht. Gute 
Beispiele hierfür sind das bild- 
gewaltige Sunset Riders (1992), 
das einsteigerfreundliche Teena- 
ge Mutant Ninja Turtles: Turtles 
in Time (1992), das phänomenale 
Contra 3: The Alien Wars (dessen 
zwei Chef-Programmierer kurz 
darauf Konami verlassen, Treasu- 
re gründen und 1993 Konkurrent 
Gunstar Heroes etablieren), Se- 
gas audiovisuell umwerfender Me- 
ga-Drive-Brawler Streets of Rage 
2 (1993) sowie das blutige Super 
Smash TV (1992), das die Twin- 
Stick-Mechanik des Spielauto- 
maten-Originals gekonnt auf das 
SNES-Pad überträgt. 

Der Popularität von Drop-In/ 
Drop-Out-Koop hilft dagegen 
Secret of Mana (August 1993) 
auf die Sprünge. Der Clou bei 
Squares Action-Rollenspiel-Hit: 
Nach Erreichen bestimmter Sto- 
ry-Abschnitte können sich ein 
zweiter und später auch ein drit- 
ter Spieler auf Knopfdruck ins 
Geschehen einklinken. Letzteres 


klappt allerdings nur, wenn man 
sich das von Hudson Soft (Bom- 
berman) entworfene Super Multi- 
tap oder einen anderen 4-Spieler- 
Adapter besitzt. 

Wohlwollende Worte finden Fans 
und Fachpresse in der 16-Bit-Ära 
außerdem für Koop-Klassiker wie 
Natsumes Scrolling-Shooter Pocky 
& Rocky (1992), LucasArts’ humor- 
volles Iso-Run-and-Gun Zombies 
Ate My Neighbors (1993), das von 
Shinji Mikami entwickelte SNES-Ac- 
tion-Abenteuer Goof Troop (1993), 
den von den Bitmap Brothers de- 
signten Amiga-Hit The Chaos En- 
gine (1993), Natsumes Western- 
Run-and-Gun Wild Guns (1994) 
und natürlich das bereits 1992 von 
Blizzard veröffentliche The Lost Vi- 
kings — um nur einige der vielen Bei- 
spiele zu nennen. Apropos The Lost 
Vikings: Letzteres sticht aus Koop- 
Perspektive insbesondere deshalb 
heraus, weil die drei Wikinger Erik, 
Baleog und Olaf tatsächlich nur 
dann weiterkommen, wenn sie ihre 
unterschiedlichen Fähigkeiten stän- 
dig kombinieren. 


Koop-Trends 

der frühen 90er-Jahre 

Gesondert hervorheben möchten 
wir darüber hinaus Segas hippes 
Alien-Action-Abenteuer ToeJam & 
Earl. Zwar gab es die Darstellungs- 
technik Splitscreen damals schon; 
Bally Midways Xenophobe etwa 
bot eine 3-Spieler-Splitscreen-An- 
sicht. Dass sich ein Splitscreen- 
Modus dynamisch zuschaltet, 
wenn sich die Hauptfiguren zu weit 
auseinander bewegen, ist jedoch 


ein echtes Novum und ein pfiffi- 
ges Feature, das in späteren Kon- 
solengenerationen unter anderem 
von zahlreichen Lego-Spielen (los 
geht’s mit Lego Indiana Jones 2 im 
Jahr 2009) immer wieder aufge- 
griffen wird. 

Mit EAs John Madden Football 
(1990) und NHL Hockey (1991) 
festigt sich der Koop-Gedanke zu- 
dem bei Sportspielen. Denn genau 
wie bei einigen vorangegangenen 
Tennis-Titeln (etwa Namcos Pro 
Tennis: World Court) können hier 
nun erstmals auch zwei Spieler ein 
Team formen und zusammen ge- 
gen computergesteuerte Gegner 
antreten. 

Die frühen 90er-Jahre sorgen 
aber nicht nur im Konsolensek- 
tor für viele packende Koop-Er- 
fahrungen, sondern auch an der 
PC-Spiele-Front. Als wahrer Durch- 
bruch sei dabei vor allem der Shoo- 
ter-Meilenstein Doom von id Soft- 
ware zu nennen, dessen komplette 
Story-Kampagne sich im Netzwerk- 
Modus mit bis zu drei weiteren Per- 
sonen durchspielen lässt. 

Bedingt durch die überaus 
Modding-freundliche Engine aus 
der Feder von Entwicklerlegende 
John Carmack wird Doom zudem 
mit einer Fülle von nutzergene- 
rierten Inhalten bedacht, darunter 
auch unzählige Koop-Mods. Die 
Folge: Jede Menge Shooter-Ent- 
wickler ziehen nach und statten die 
Kampagnen ihrer Games ebenfalls 
mit einem Koop-Modus aus. Zu 
den Vorläufern dieses Trends zäh- 
len unter anderem Duke Nukem 
3D von 3D Realms und Descent 1 


> 
Die Kampagnen von Overcooked! (2016) und Overcooked! 2 (2018) wurden von Anfang an als Koop-Erfahrung КО, 
und laufen auch erst mit einem oder mehreren anderen Spielern zu Hochform auf. (Quelle: Team 17 / Ghost Town Games) es 
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The Dark Pictures Anthology: Man of Medan von Supermassive Games aus dem Jahr 2019 ist eines der ersten interaktiven Horror-Dramen mit Online- 
Koop-Modus. Im offline spielbaren Movie-Night-Modus dürfen sich dagegen bis zu fünf Spieler gemeinsam gruseln. (Quelle: Bandai Namco / Supermassive Games) 


und 2 von Parallax Software. 


Nintendo 64: Vier Controller- 
Anschlüsse ab Werk 

Der nächste Paradigmenwechsel 
in Sachen Koop erfolgt mit dem 
Erscheinen des Nintendo 64 im 
Jahr 1996. Hintergrund: Im Ge- 
gensatz zu den Konkurrenzkon- 
solen Sony PlayStation und Sega 
Saturn sind beim Nintendo 64 be- 
reits ab Werk vier Controller-Ports 
verbaut — ideale Voraussetzungen 
also für zünftige Mehrspieler- und 
Koop-Action an einem Bildschirm. 
Sega übernimmt die 4-Controller- 
Anschlüsse-Konfiguration später 
für das Dreamcast (1998), Micro- 
soft dagegen für die erste Xbox 
(2001). Und auch Nintendo bleibt 
der Idee mit dem ebenfalls 2001 
erscheinenden Gamecube treu. 


Lediglich Sony geht mit der PlayD- 
tation 2 (2000) einen anderen Weg 
und setzt auf ein separat zu erwer- 
bendes Multitap. 

Wichtige Teamplay-Titel aus 
dieser meist von Splitscreen-Modi 
geprägten Ära sind breit gestreut 
und in einer Vielzahl von Genres 
zu finden. Shooter-Fans etwa kön- 
nen sich unter anderem mit Tom 
Clancy’s Rainbow Six (1999) von 
Red Storm Entertainment, Perfect 
Dark (2000) von Rare, Half-Life: 
Decay (2001) von Gearbox Soft- 
ware, TimeSplitters 2 von Free Ra- 
dical Design (2002), Medal of Ho- 
nor: Rising Sun (2003) und James 
Bond 007: Alles oder Nichts 
(2004) von Electronic Arts oder 
der PS2-Fassung von Darkwatch 
(2005) von den High Moon Studios 
austoben. Der absolute Überflieger 


mit grandiosem Splitscreen-Koop- 
Modus bleibt nach der Jahrtau- 
sendwende jedoch Bungies Halo 
für die erste Xbox, das nicht nur 
Shooter-Action auf Konsole auf ein 
neues Level hievt, sondern auch 
Microsoft endgültig den Weg in den 
Konsolenmarkt ebnet. 

Einen Stein im Brett bei Koop- 
Konsoleros haben ferner Musik- 
spiele wie Guitar Hero 2 (2006) 
und Rock Band (2007), diverse 
Lightgun-Shooter wie etwa Time 
Crisis 2 (2001) sowie Action-Rol- 
lenspiele a la Baldur’s Gate: Dark 
Alliance (2001) und Champions of 
Norath (2004), die die Kernprin- 
zipien aus Blizzards 1996 veröf- 
fentlichtem PC-Bestseller Diablo 
übernehmen. Typisch für sämt- 
liche Diablo-Klone und wichtiger 
Motivationsfaktor beim Коор- 


Perspektiven. Mittlerweile hat sich der einstige Geheimtipp mehr als 3,5 Millionen Mal verkauft. (Quelle: Electronic Arts) I 
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Gameplay: Es stehen in der Regel 
mehrere Klassen zur Verfügung, 
die jeweils mit ganz unterschied- 
lichen Talenten aufwarten und oft 
auch taktisch sinnvoll miteinander 
kombiniert werden können. 

Ein Paradebeispiel für clever 
designtes Koop-Gameplay aus die- 
ser Epoche ist darüber hinaus The 
Legend of Zelda: Four Swords Ad- 
ventures (2004). In dem in Koope- 
ration von Shigeru Miyamoto und 
Eiji Aonuma produzierten Gamecu- 
be-Action-Adventure haben bis zu 
vier Link-Charaktere die Aufgabe, 
sich gemeinsam durch acht Levels 
mit je drei Abschnitten zu kämp- 
fen und zu knobeln. Vor allem die 
Teamwork-Puzzles sind dabei ziem- 
lich innovativ gemacht und drehen 
erst dann so richtig auf, wenn alle 
Teilnehmer jeweils einen eigenen 
Game Boy Advance via Linkkabel 
mit dem Gamecube verbinden. 


Der Online-Boom im Koop-Sektor 
Während sich Koop-Erlebnisse auf 
Konsole Ende der 90er-Jahre häu- 
fig noch auf einem Bildschirm ab- 
spielen (Ausnahmen bestätigen die 
Regel!), kosten PC-Teamspieler die 
Vorteile von lokalen Netzwerk- und 
später auch Internet-Verbindun- 
gen zunehmend voll aus. Resultat 
dieser Entwicklung sind nicht nur 
jede Menge Titel, die versuchen, 
in die Fußstapfen von Doom und 
Diablo zu treten, sondern auch ers- 
te Online-Rollenspiele. Zu Vorrei- 
tern dieser Art Gattung zählen da- 
bei Titel wie Meridian 59 (1996) 


von The 3DO Company, Ultima 
Online (1997) von Ultima-Erfin- 
der Richard Garriott und Everquest 
(1999) von Sony Online Entertain- 
ment.So richtig massenmarkttaug- 
lich werden MMOs allerdings erst 
im Jahr 2004, als Blizzard World of 
Warcraft an den Start bringt — eine 
Marke, die bekanntlich bis heu- 
te Bestand hat, kontinuierlich mit 
Erweiterungen versorgt wird und 
schon damals großen Wert darauf 
legt, dass Spieler Quests gemein- 
sam in Angriff nehmen. 

Etwa ein Jahr nach dem Start 
des MMO-Booms heißt es dann 
Bühne frei für die siebte Kon- 
solengeneration. Los geht’s mit 
der Xbox 360. Die zweite, mit viel 
Hardware-Power ausgestattete 
Microsoft-Konsole führt die er- 
sten Online-Gehversuche des Vor- 
gängermodells erfolgreich fort und 
beflügelt damit letztendlich auch 
das Koop-Gaming. Die Gründe da- 
für sind vielfältig und reichen von 
neuen Spielvarianten wie dem viel- 
fach kopierten Horde-Modus (ein- 
geführt in Gears of War 2) über ka- 
belloses Splitscreen-Gaming (da 
Wireless-Controller zum Standard 
werden) bis hin zu Download-In- 
halten, die die Halbwertszeit von 
Koop-tauglichen Hit-Serien wie 
Borderlands, Left4Dead, Halo, Ge- 
ars of War oder Call of Duty: Black 
Ops spürbar erhöhen. 

Konkurrent Sony wiederum 
kann mit dem Release der Play- 
Station 3 in vielen Bereichen rasch 
aufholen und sorgt in Sachen Ko- 
op-Gaming insbesondere durch ei- 
nige zugkräftige Exklusiventwick- 
lungen wie LittleBigPlanet 1 und 
2, Resistance 1 bis 3, Dead Nation 
oder Killzone 3 für Aufsehen. 


Koop neu gedacht 

Die PS3-Ära ist zudem Nährboden 
für einige bis heute denkwürdige 
und zugleich ungewöhnliche Ko- 
op-Ideen. From Softwares Demon’s 
Souls (2009) zum Bespiel erlaubt 
es, dass man anderen Online-Spie- 
lern Nachrichten Hinweise hinter- 
lässt und auf diese Weise indirekt 
mitihnen zusammenarbeitet. Oben- 
drein ist es möglich, andere Spieler 
zur Hilfe zu holen. In eine ähnliche 
Kerbe schlägt Journey (2012) von 
thatgamecompany. Der Twist: Beim 
Spielen trifft man immer wieder auf 
andere Online-Spieler. Wer mag, 
kann ihnen helfen, verbale Kommu- 
nikation via Text oder Sprache ist al- 


lerdings nicht erlaubt. 

Und welche Koop-Meilensteine 
und -Innovationen hat die Zeit nach 
Xbox 360, PS3 und Wii hervorge- 
bracht? Prominent zu erwähnen sei 
auf jeden Fall die Nintendo Switch, 
die durch ihr geniales Controller- 
Konzept bereits in ihrer Grundkon- 
figuration stets zwei Eingabegeräte 
mitbringt. Resultat: Seit dem Sie- 
geszug der Hybridkonsole sprießen 
Switch-Spiele mit Koop-Modus für 
unterwegs wie Pilze aus dem Bo- 
den. Snipperclips, Luigi’s Mansion 
3, Rayman Legends: Definitive Edi- 
tion, Hyrule Warriors: Age of Cala- 
mity, Moving Out, Overcooked 2!, 
New Super Mario Bros. U Deluxe, 
Cuphead, Animal Crossing: New 
Horizons, Diablo 3, Castle Crashers 
Remastered — die Liste ließe sich 
noch eine ganze Weile fortführen 
und zeigt, dass Koop-Gaming nicht 
zuletzt dank der Switch eine neue 
Blütezeit erlebt. 

Ein weiterer, zuletzt vor allem 
von den Hazelight Studios be- 
feuerter Ansatz sind Koop-only- 
Spiele, also Abenteuer, die man 
tatsächlich ausschließlich ge- 
meinsam mit einem weiteren 
menschlichen Mitstreiter ange- 
hen kann. Mit dem Gefängnisaus- 
bruch-Thriller A Way Out zeigten 
die Schweden 2018 erstmals, wie 
so etwas aussieht. „Offensichtlich 
glaubte niemand an A Way Out. 
Nicht einmal EA dachte, dass es 
sich verkaufen würde. Aber sie 
glaubten weiterhin an mich“, er- 
innerte sich Studiochef Josef Fa- 
res kürzlich in einem Interview 
mit The Gamer (https://www.the- 
gamer.com/josef-fares-ea-a-way- 
out-confidence-sales/). Eben die- 
ser Glaube an neue Ideen scheint 


Nintendos über fünf Millionen Mal verkaufter Wii-U-Koop-Hit 
Super Mario 3D World aus dem Jahr 2013 erschien am 12. Februar 
2021 als Neuauflage für die Nintendo Switch. Der 4-Spieler- 
Modus funktioniert darin erstmals auch online. (Quelle: Nintendo) 


Kann nur zu zweit durchgespielt werden: Das seit dem 26. März 
2021 erhältliche It Takes Two wurde von Kopf bis Fuß auf Online- 
beziehungsweise Splitscreen-Koop getrimmt. (Quelle: Electronic Arts) 


sich mittlerweile ausgezahlt zu 
haben — A Way Out verkaufte 
sich bereits über 3,5 Millionen 
Mal. Rechnet man den jeweiligen 
Koop-Spieler dazu, haben sogar 
schon knapp sieben Millionen 
Gamer die dramatische Flucht von 
Vincent Moratti und Leonard Ca- 
ruso miterlebt. Kein Wunder also, 
dass Hazelight auch mit dem am 
26. März 2021 veröffentlichten It 


SS 


y 


Takes Two voll und ganz auf Koop 
setzt und damit erneut einen ech- 
ten Volltreffer landet. Sollte sich das 
charmante Jump&Run-Abenteu- 
er rund um ein kurz vor der Schei- 
dung stehendes Ehepaar ähnlich 
gut oder gar besser verkaufen, dürf- 
te sich „Koop only“ als der nächste 
große Teamwork-Trend etablieren. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


ei ё G 
Koop trifft Versus-Multiplayer: Im kommenden Hood: Outlaws & Legends müssen zwei Teams bestehend aus jez 
vier Helden im düsteren Mittelalter Schätze stehlen. Noch einige Zeit vor dem Release am 10. Mai 2021 soll eine 
Beta stattfinden. Wer mitmachen will, surft auf https://beta.hood-game.comj/ (Quelle: ито Digital / Focus Home Interactive) ^S 
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Richard 
Garriott 


Er erschuf die Ultima-Reihe, war 
maßgeblich an der Entstehung von 
modernen MMOs beteiligt und flog 
sogar auf die Internationale Raum- 
station ISS: Kaum ein Spieldesigner 
hat in den 1980er- und 90er-Jah- 
ren im Rollenspielbereich für so 
viel Aufsehen gesorgt wie der Brite 
Richard Garriott. In diesem Report 
erzählen wir seine bewegte Lebens- 
geschichte. 


т 


4 Richard Garriott (hier auf einem Foto aus dem Sommer ть. Konnte sici Sich! 
Schon immer für den Weltraum begeistern. Am 12. Oktober 2008 flog er an Bord 4 $ 
einer Sojus-TMA-13 Kapsel als erster Spieleentwickler auf die ISS. In der im Doku ~ f 
Мап оп a Mission: Richard Garriott’s Road to the Stars (2009) skizziert er die 
Höhepunkte dieser wohl aufregendsten Phase seines bisherigen Lebens. (Quelle: NASA) 


Akalabeth: World d Doom, 
Richard Garriotts erstes 
kommerzielles Spiel, kam р 
1979 für den Apple II äuf- beyond adventure lies 
den Markt. 18 Jahre später 
erschien es im Rahmen der A К А L A BE TH 
Ultima Collection auch für 
DOS-PCs. Die neue Version 
fügte eine CGA-Farbpalette, ein 


Spielstandsystem sowie Midi- е Я 
Musik hinzu. (Quelle: Moby Games)- 10 d П ffe ren t Hi = Re 8 М оп ste rs 


combined with perfect perspec- 


tive and infinite dungeon levels 


a дате ot fantasy, cunning 7 and danger. 


т А SRELET On . rriott Akalabeth: 
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COMMAND? R xemplare bere bereits für bis Zu 10.000 Dollar die Runder (teile: Mo у Games 
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Kämpfen = bereits į in der Lage, dem Protagonisten zu folgen. (Quelle: Moby Games) 


REPORT I Richard Garriott kommt 
am 04. Juli 1961 in der britischen 
Universitätsstadt Cambridge zur 
Welt. Den Großteil seiner Kindheit 
verbringt er jedoch in Nassau Bay, 
einem prestigeträchtigen Ort am 
südöstlichen Stadtrand der texa- 
nischen Millionenmetropole Hous- 
ton. Das Besondere an seinem Hei- 
matort: Nur wenige hundert Meter 
entfernt befindet sich das Johnson 
Space Center, wo sein Vater als Wis- 
senschaftsastronaut der NASA sein 
Geld verdient. Owen K. Garriott, der 
am 28. Juli 1973 im Rahmen der 
„Skylab 3“-Mission erstmals ins 
All fliegt, ist Richards großes Vor- 
bild und ein Grund dafür, dass auch 
sein Sohn bereits in jungen Jahren 
eine Raumfahrerkarriere anstrebt. 
Ein weiterer Grund: Praktisch all 
seine Nachbarn sind ebenfalls an- 
gesehene Raumfahrer. „Shuttle-As- 
tronaut Joe Engle lebte zu unserer 
Rechten und Hoot Gibson, ein an- 
derer Astronaut, der mit dem Shut- 
tle flog, wohnte zu unserer Linken“, 
schreibt Richard Garriott in einem 
selbst verfassten Artikel bei NBC 
News (https://www.nbenews.com/ 
mach/science/nasa-said-no-my-as- 
tronaut-dream-so-i-found-another- 
ncna776056). 

Doch schon 1974 — Garriott ist 
gerade 13 Jahre alt — zerplatzt sein 
Traum von der Raumfahrerei wie 
eine Seifenblase. Ein NASA-Arzt 
stellt eine Sehschwäche fest und 
setzt Richard darüber in Kenntnis, 
dass er eine Brille tragen muss — 
für Personen mit Astronauten-Am- 
bitionen ein klares Ausschlusskri- 


terium. Garriott empfindet große 
Enttäuschung und Frust, lässt sich 
davon aber nicht unterkriegen und 
entdeckt wenig später ein Thema, 
das ihn mindestens genau faszi- 
niert: Computer. 

Auslöser für sein neues Hobby 
ist eine Fortbildung, für die sein Va- 
ter im Jahr 1975 für einige Zeit an 
die Stanford University wechselt. 
Owen nimmt seine gesamte Familie 
mit nach Kalifornien und schreibt 
seinen Sohn für die dortige High 
School ein. Die Schule selbst ver- 
fügt über eine hervorragende tech- 
nische Ausstattung und hat unter 
anderem ein halbes Dutzend soge- 
nannter Teletype-Rechner sowie ei- 
nige andere Topmodelle der dama- 


Games)” = 


ligen Zeit in ihrem Besitz. Richard 
ist begeistert und lernt den Umgang 
mit diesen Systemen in Rekordzeit. 
Wieder zurück in Houston steigt er 
schnell zum Computercrack der 
Clear Creek High School auf. 


Die Initialzündung: 

Dungeons & Dragons 

Sein Faible für Rollenspiele ent- 
deckt Richard erstmals im Jahr 
1977, als er an einem siebenwö- 
chigen Programmierkurs der Uni- 
versität von Oklahoma teilnimmt. 
Viele der Kinder vor Ort sind gro- 
Ве Fans des Pen-and-Paper-Rol- 
lenspiels Dungeons & Dragons, 
und so dauert es nicht lange, bis 
sie auch ihn fragen, ob er nicht mal 


mitspielen möchte. In einem Inter- 
view mit dem YouTube-Kanal RMC 
— The Cave erinnert sich Garriott 
noch sehr gut an diese aufregende 
Zeit: „Die Kids dort gingen von Tür 
zu Tür und gaben jedem neu ein- 
getroffenen Sommercamp-Teilneh- 
mer Spitznamen. Als sie an meine 
Tür kamen, sagten sie ‚Hi‘ und ich 
sagte ‚Hello‘ Doch dann meinten 
sie: ‚Hello? Niemand aus der Ge- 
gend sagt Hello. Du musst ein Brite 
sein, also nennen wir dich British.‘“ 

Garriott liebt seinen neuen 
Spitznamen und ist spätestens 
nach dem Feriencamp selbst lei- 
denschaftlicher D&D-Enthusiast, 
der sich mindestens zweimal wö- 
chentlich mit Freunden zu Brett- 
spielabenden verabredet. „Was als 
eine Gruppe aus sechs bis acht Per- 
sonen begann, wuchs schon bald zu 
einer riesigen Clique aus 50 bis 60 
Teilnehmern, die sich jeden Freitag 
und Samstag trafen und praktisch 
die ganze Nacht hindurch D&D 
spielten. 

Meine Mutter bekochte uns und 
spielte manchmal sogar mit. Glei- 
ches galt für einige Nachbarn, die 
sich wunderten, was eigentlich bei 
den Garriotts los ist“, schwärmt 
Richard gegenüber RMC. 

Während Garriott einen Groß- 
teil seiner Wochenenden als Dun- 
geon Master verbringt, legt er in 
der regulären Schulzeit vor allem 
Wert darauf, seine Kenntnisse in 
der Programmiersprache Basic vo- 
ranzubringen. Seine Idee dazu ist 
ziemlich genial: Er fragt Mathe- 
lehrer und Schulleiter, ob sie nicht 
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Ultima 2: Revenge of the E Enchantress konnte er Publisher SE, 
On-Line überzeugen, diese Stoffkarte beizulege: (Quelle: Moby 5А. 


auch Basic als Fremdsprache апег- 
kennen würden. Da keine Lehrkraft 
über Kompetenzen auf diesem Ge- 
biet verfügt, schlägt er zudem vor, 
als Bewertungsgrundlage am Ende 
des Schuljahres ein auf einem Tele- 
type-Terminalcomputer lauffähiges 
D&D-Fantasy-Rollenspiel abzulie- 
fern. Die Verantwortlichen willigen 
ein. Und so beginnt Richard im 
Herbst 1977 mit der Entwicklung 
seines ersten Spieleprojekts, das 
er schlichtweg „Dungeons & Dra- 
gons 1“ nennt. 

Da die Teletype-Rechner der 
späten 70er aber weder über kom- 
fortable Text-Editoren noch über 
Compiler verfügen, schreibt Garriott 
den gesamten Programmcode zu- 
nächst in einem Notizbuch fein säu- 
berlich auf und überträgt das Ganze 
dann mit einem speziellen Gerät auf 
Lochstreifenbänder, die dem Com- 
puter als Speichermedium dienen. 
In den letzten zweieinhalb Jahren 
seiner High-School-Zeit program- 
miert Garriott auf diese Weise ins- 
gesamt 28 „Dungeons & Dragons“- 


Route 84 


Spiele, jedes technisch einen Tick 
besser als das vorherige. 


Akalabeth: 

Der Urvater der Ultima-Reihe 

Je höher die Versionsnummer sei- 
ner Spiele, desto frustrierter ist 
Richard jedoch ob der veralteten 
Technik. Er selbst würde nämlich 
viel lieber auf einem Apple II pro- 
grammieren. Weil er sich diesen 
Traumrechner aber nicht leisten 
kann, geht er eine Wette mit sei- 
nem Vater ein: Richard wettet, 
dass er das Spiel auf einem Apple 
II zum Laufen bringt. Sollte ihm 
das gelingen, müsste sein Vater 
die Hälfte der Kosten für den da- 
mals mehrere tausend Dollar teu- 
ren Apple II bezahlen. Owen Gar- 
riott traut seinem Sohnemann 
dieses Kunststück zunächst nicht 
zu, muss sich allerdings schon 
bald geschlagen geben. Denn mit 
„D&D28b“ liefert sein Sprössling 
eine astreine Apple-IlI-Umsetzung 
seines 28. Dungeon-&-Dragons- 
Spiels ab. 


SAT 1- 2-2030 


Reihe. Eines davon ist das kommerziell wenig erfolgreiche, au ei Autoduel, 
das Rollenspiel-, Arcade- und Strategieelemente kombiniert. (Quelle: Moby Games) 
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Auch Richard ist sehr zufrie- 
den und zeigt sein mittlerweile in 
Akalabeth umbenanntes Werk we- 
nig später John Mayer, dem Be- 
sitzer eines Elektronikladens na- 
mens ComputerLand, in dem er 
sich regelmäßig etwas dazuver- 
dient. „Richard, dieses Spiel ist 
viel besser als alles, was wir vor- 
ne im Laden haben!“ soll Mayer 
laut Garriott damals gesagt haben. 
Gleichzeitig rät er seinem Ange- 
stellten dringend, das Spiel kom- 
merziell zu veröffentlichen. Der 
damals 18-Jährige lässt sich das 
natürlich nicht zweimal sagen und 
nutzt 200 Dollar seiner hart ver- 
dienten Ersparnisse, um die Spiel- 
anleitung zu vervielfältigen, das 
Game auf 5 1⁄4-Zoll-Disketten zu 
kopieren und das Ganze in Ziplock- 
Beuteln mit Druckverschluss für 
20 Dollar pro Stück zu verkau- 
fen. Witzige Anekdote: Der Cover- 
Schriftzug von Akalabeth: World of 
Doom, dessen Entwicklung Garri- 
ott etwa sieben Wochen Arbeit ko- 
stet, stammt aus der Feder seiner 
künstlerisch begabten Mutter. 

Spielerisch ist das 22 Kilobyte 
große Akalabeth bereits deutlich 
komplexer als viele der damals 
veröffentlichten Apple-Il-Titel. Der 
Held, wahlweise ein Magier oder 
ein Krieger, erkundet eine aus der 
Vogelperspektive dargestellte Kar- 
te, deckt sich in Städten mit neu- 
er Ausrüstung ein und holt sich im 
Schloss bei Quest-Geber „Lord Bri- 
tish“ neue Missionen ab. Letztere 
führen den Protagonisten in im- 
mer komplexere Dungeons, in de- 
nen am Ende ein immer schwie- 
riger zu knackender Boss wartet. 
Das Interessante dabei: Sämtliche 
Dungeons sind nicht nur zufalls- 
generiert (was für hohen Wieder- 
spielwert sorgt), sondern auch aus 


der First-Person-Perspektive dar- 
gestellt und schrittweise begehbar 
— eine Darstellungsform, die sich 
Garriott aus Muse Softwares Laby- 
rinth-Spiel Escape (1978) für den 
Apple 11 abgeschaut hat. Als Inspi- 
rationsquelle für den Namen die- 
ses allerersten Rollenspiels mit 3D- 
Dungeons dient Garriott indes ein 
Kapitel aus J.R.R. Tolkiens Silma- 
rillion, das die Überschrift „Akal- 
lab&th” (Adünaisch für „die Ver- 
ѕипкепе“) trägt. 


Richard Garriotts 

erster Publishing-Deal 

Durch eine glückliche Verkettung 
von Zufällen dauert es nicht lan- 
ge, bis die California Pacific Com- 
puter Company auf Akalabeth 
aufmerksam wird und Garriott zu- 
sammen mit seinen Eltern zum 
Hauptquartier nach Davis an die 
Westküste einlädt. Das Unterneh- 
men überzeugt ihn, einen Publi- 
shing-Vertrag zu unterschreiben, 
der dem Jungspund je fünf Dollar 
pro abgesetztem Spiel zusichert. 
Doch damit nicht genug: Firmen- 
chef AlRemmers handelt mit Gar- 
riott aus, den Entwicklernamen 
in den Credits in „Lord British“ 
zu ändern. Wer wirklich dahinter- 
steckt, soll erst später im Rahmen 
eines Wettbewerbs der Арріе-11- 
Fachmagazins Softalk bekannt 
gegeben werden. 

Rückblickend betrachtet ist die- 
ser Deal ein erster großer Meilen- 
stein in Garriotts beginnender Ent- 
wicklerlaufbahn, denn Akalabeth: 
World of Doom verkauft sich sehr 
gut. Knapp 30.000 Exemplare ge- 
hen über die Ladentische. Garriott 
selbst verdient zirka 150.000 US- 
Dollar — etwa 85.000 Dollar mehr 
als das, was sein Vater damals bei 
der NASA pro Jahr einstreicht. 
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Nach der Apple-ll Ae ffentlichung von Exodus: Ultima 3 erschienen Umsetzungen 
für mehr als ein Dutzend andere Systeme, darunter auch für ‚Amiga (im Bild) sowie 
NES. Auf Konsole ist Teil drei der erste Ableger der Reihe. (айе: Moby Games) 


Zu Beginn von Ultima 6: The False Prophet wollen Gargoyles den 
Avatar opfern. Was genau dahintersteckt, erfährt man erst im Verlauf _ 
des knapp 35-stündigen Abenteuers. Wer. wirklich alles entdecken 
‚will, sollte 65 bis 70 Stunden Spielzeit einplanen. (Quelle: Moby Games) 


Ultima: Garriotts 1. RPG-Epos 

Bestärkt durch seinen Erfolg, ist Ri- 
chard hochmotiviert, noch während 
seines ersten Jahrs an der Universi- 
tät von Texas sein nächstes Rollen- 
spielprojekt in Angriff zu nehmen. 
Letzteres trägt zum damaligen Zeit- 
punkt zunächst den Codenamen 
„Ultimatum“. Als sich jedoch her- 
ausstellt, dass ein Brettspielherstel- 
ler diesen Namen bereits für eines 
seiner Tabletop-Spiele verwendet, 
erfolgt die Umbenennung in Ultima. 
Unterstützt wird Richard bei seinem 
Unterfangen vom seinem Compu- 
terLand-Kumpel Kenneth W. Ar- 
nold, der sich damals bereits sehr 
gut mit der Programmiersprache 
Assembler auskennt und als Erster 
in diesem Genre die kachelbasierte 
Grafikdarstellung einer Oberwelt vo- 
rantreibt. Zum besseren Verständ- 
nis: Die Oberwelt von Ultima ist kei- 
ne riesige, vorab gezeichnete Grafik, 
sondern wird vom Code des Spiels 
aus 14x16 großen Levelbausteinen 
generiert. Garriott hingegen bleibt 
Applesofts Basic treu und kümmert 
sich um den Rest der Design- und 
Codierungsarbeiten. Eine Ausnah- 
me bilden das Kampfsystem sowie 
die Soundeffekte. In beiden Punk- 


Auch in Ultima 4: Quest of the Avatar wird gekämpft, Allerdings 
ist es für das Tugendsystem ‹ des Spiels von Vorteil, wenn man 
Feinde in die Flucht schlägt. statt sie Zu töten. (Quelle: Moby Games) 


Kneeling, the hordes sway and chant as а | 
stately winged nightmare steps forward. 1 
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ten unterstützt Arnold ihn mit opti- 
mierten Assembler-Routinen. 
Inhaltlich ist Ultima anderen 
Rollenspielen seiner Zeit in vielen 
Punkten voraus. Zum einen, weil es 
eine für damalige Verhältnisse rie- 
sige, offene und grafisch erstaun- 
lich detaillierte Spielwelt bestehend 
aus vier Kontinenten präsentiert. 
Aber auch sonst macht Ultima 1: 
The First Age of Darkness im Genre 
einen deutlichen Schritt nach vorn. 
So kann man unter anderem aus 
vier spielbaren Rassen (Mensch, Elf, 
Zwerg und Bobbit) wählen, mit einer 
Vielzahl von NPCs plaudern, andere 
Figuren beklauen und in eine — im 
Gegensatz zu Akalabeth — deutlich 
komplexere Geschichte eintauchen. 
Dreh- und Angelpunkt der Er- 
eignisse ist der dunkle Zauberer 
Mondain, der den vom ihm erschaf- 
fenen Juwel der Unsterblichkeit 
missbraucht, um die Einwohner 
des Landes Sosaria zu unterjo- 
chen. Aufgrund der finsteren Kräf- 
te des Edelsteins kann Mondain je- 
doch nicht getötet werden, weshalb 
der Held eine Zeitmaschine finden 
muss, um damit in der Vergangen- 
heit zu verhindern, dass Mondain 
den Stein überhaupt herstellt. Bis 
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Savage Empire‘ gibt's ТМА als len [т GOG.com. Com. (Quelle: Moby Games) 3 | 


es zum finalen Showdown kommt, 
erlebt der „The Stranger“ genannte 
Held ein verrücktes Zeitreise-Aben- 
teuer, das ihn unter anderem auch 
ins Cockpit eines Space Shuttles 
zwängt und mit der Rettung einer 
Prinzessin beauftragt. 

Klingt nach einer coolen Mi- 
schung? Definitiv. Die Apple-ll- 
Community jedenfalls ist, genau wie 
die Fachpresse, ziemlich aus dem 
Häuschen, als das etwa 40 Dollar 
teure Spiel am Juni 1981 erscheint. 
Im ersten Jahr greifen ca. 20.000 
Spieler zu, in den Jahren darauf 
sind es weitere 30.000. 


Ultima 2: Mehr von allem 

Die Entwicklung von Ultima 1: The 
First Age of Darkness kostete Gar- 
riott knapp ein Jahr Arbeit und zeig- 
te ihm immer wieder die Grenzen 
der Programmiersprache BASIC 
auf. Um für die Fortsetzung besser 
gerüstet zu sein, beschließt Garri- 
ott, die wesentlich leistungsstärke- 
re Sprache Assembler zu erlernen. 
Damit dies möglichst rasch klappt, 
macht ihn Al Remmers mit Tom 
Luhrs bekannt, der zuvor den Aste- 
roids-Verschnitt Apple-oids für Ca- 
lifornia Pacific programmiert hatte. 


Luhrs gibt ihm einen einmonatigen 
Intensivkurs — und Richard erzielt 
schnell Fortschritte. 

Mit seinem Universitätsstudi- 
um läuft es hingegen nicht so gut. 
Besonders prekär: Im Assembler- 
Kurs der Uni steht Programmieren 
für den Motorola-M6809-Prozessor 
aus dem Jahr 1978 im Fokus. Gar- 
riott aber hatte sich durch all sei- 
ne Spieleprogrammierung stets auf 
den MOS 6502 konzentriert, der im 
Apple II steckt. Kaum zu glauben: 
Durch mangelnde Optimierung für 
die modernere Motorola-CPU ras- 
selt der ansonsten so erfolgreiche 
Spieleentwickler durch den Assem- 
bler-Kurs. Spätestens jetzt ist für 
Richard klar, dass er keine weitere 
Zeit mehr mit seiner Ausbildung 
zum Elektroingenieur verschwen- 
den und sich stattdessen gänzlich 
auf die Entwicklung von Ultima 2: 
The Revenge of the Enchantress 
konzentrieren will. 

Und so kommt es dann auch: 
18 lange Monate stürzt sich der 
Spieleentwickler mit vollem Elan 
auf eine Fortsetzung, bei der er in 
vielen Punkten eine ordentliche 
Schippe drauflegt. So können Spie- 
ler in Teil zwei unter anderem eine 


> Advance 
right 
> Advance 


> Turn 


> Advance 


Wer Ultima‘: 5: ‚Warriors. 0 of Destiny damals Is erfolgreich abschloss, konnte z} wie schon bei 
Ultima 3 und 4-е ein Zertifikat bei Origin ar anfordern. Signiert wurde es von Lord British. 
Gut erhaltene Zertifikate sind heüte begehrte Sammlerstücke. (Quelle: Moby Games) 
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Ultima Underworld: The Stygian Abyss ist eines der wohl bekanntesten Ultima-Spine® 
offs. Während es sich anfangs eher schleppend verkaufte, sorgte Mund-zu-Mund- 
Propaganda doch noch dafür, dass es zum Verkaufshit wurde. (Quelle: Moby Games) 


noch größere Karte erkunden, al- 
len Planeten unseres Sonnensy- 
stems einen Besuch abstatten 
und eine noch verrücktere Ge- 
schichte erleben. Bösewicht dies- 
mal? Minax, eine geheime Schüle- 
rin und Liebhaberin von Mondain, 
dem Zauberer aus Teil eins. Um 
seinen Tod zu rächen, nutzt sie 
Dimensionstore, um Monster in 
verschiedenen Zeitepochen (un- 
ter anderem Steinzeit, Gegenwart 
und Zukunft) auf die Heimatwelt 
des Helden — also die Erde — los- 
zulassen. Was folgt, ist eine span- 
nende Hatz durch Raum und Zeit, 
die man nur dann erfolgreich mei- 
stern kann, wenn man in den Be- 
sitz des sagenumwobenen Schnell- 
schwerts Enilno gelangt. 

Keine Frage, Garriotts spiele- 
rische Vision für Ultima 2 ist groß. 
Aber auch bei der Ausstattung der 
Spieleverpackung will der Wahl-Te- 
xaner den Kunden diesmal mehr 
bieten, allen voran eine Stoffkarte 
der Spielwelt. Weil California Pacific 
mit plötzlichen finanziellen Schwie- 
rigkeiten zu kämpfen hat und Garri- 
ott zudem noch Beteiligungen aus 
den Ultima-1-Verkäufen schuldet, 
fädelt Garriott einen Vertriebsde- 
al mit Sierra On-Line ein und be- 


4 % ы 
In Ultima: Worlds of Adventure 2 — Martian Dreams reisen der Avatar, 
und sein Freund Dr. Spector auf den Mars. Dass Dr. Spector optisch 
starke Ähnlichkeiten mit Warren Spector hat, ist gewollt = Letzterer 
war der Produzent, Garriott hingegen Kreativdirektor. (Quelle: Moby Games) 


kommt das Okay für die Stoffkarte. 
Als Ultima 2 dann am 24. August 
1982 für den Apple Il erscheint, 
findet ein regelrechter Run auf das 
Rollenspiel statt. Allein 1982 setzt 
Sierra 50.000 Exemplare ab. Dank 
Portierungen für eine Vielzahl wei- 
terer Heimcomputer kann man die- 
se Zahl in den Folgejahren zudem 
noch einmal verdoppeln. 


Die Gründung von Origin Systems 
Doch es gibt ein Problem: Publisher 
Sierra entpuppt sich als geldgierige 
Krake, die Richard für sein Empfin- 
den nicht angemessen genug an 
den sprudelnden Umsätzen beteili- 
gt. Um das zu ändern, stampfen er, 
sein Bruder Robert, Vater Owen und 
Chuck Bueche (er hatte Ultima 2 für 
den Atari 800 umgesetzt) am 04. 
März 1983 gemeinsam eine eige- 
ne Firma aus dem Boden. Sie nen- 
nen das Unternehmen Origin Sys- 
tems, schlagen ihr Büro in einem 
Wohnbereich über der Garriott-Ga- 
rage auf und fassen sogleich die 
Entwicklung von zwei Debütspielen 
ins Auge. Einerseits das Weltraum- 
Actionspiel Caverns of Callisto, das 
Chuck koordiniert, andererseits den 
nächsten Teil der Ultima-Reihe, den 
Richard verantwortet. 


Obwohl die Entwicklung nur 
knapp ein halbes Jahr dauert, ge- 
lingt es Garriott, Exodus: Ultima 3 
mit zahlreichen Neuerungen aus- 
zustatten. Den Anfang macht die 
Tatsache, dass der Held erstmals 
zusammen mit einer Gruppe ande- 
rer Charakter — die der Nutzer beim 
Spielstart erstellt — durch die Lande 
streift. Eine weitere Neuerung stellt 
ein taktischer Kampfbildschirm dar, 
über welchen man jeder Figur bei 
Scharmützeln mit multiplen Fein- 
den nacheinander Befehle erteilt. 
Dazu gesellen sich größere und de- 
taillierte Städte, 32 Zaubersprüche, 
insgesamt elf Heldenklassen, mehr 
Völker und weitere NPC-Interak- 
tionen — etwa die Möglichkeit, je- 
manden zu bestechen. Nicht zu 
vergessen deutlich komplexer ge- 
staltete Missionen, die sicherstel- 
len, dass man große Teile der Spiel- 
welt auch tatsächlich bereisen 
muss. Im zweiten Ultima-Teil ließ 
sich viel Exploration noch umgehen. 

Technisch wiederum stechen 
vor allem die im Vergleich zum Vor- 
gänger deutlich detaillierter ani- 
mierten Charaktere, die etwas ver- 
besserte Grafik beim Erkunden 
von 3D-Dungeons sowie die Unter- 
stützung von Mockingboard-Erwei- 
terungskarten hervor — eine der 
weltweit ersten Soundkarten. Er- 
zählerisch schließt Teil drei die so- 
genannte Age-of-Darkness-Trilogie 
ab und konfrontiert den „Stran- 
ger“ mit einem gänzlich neuen Bö- 
sewicht, der sich als Sprössling von 
Mondain und Minax erweist und So- 
saria einmal mehr ins Chaos stürzen 
möchte. 

Exodus: Ultima 3 — dessen Ver- 
packungen in der Garage der Gar- 
riots produziert werden — erscheint 
am 23. August 1983 zusammen 
mit einer Stoffkarte, gleich drei (!) 
Handbüchern und einem aufwän- 


dig gestalteten Cover aus der Feder 
von Denis Loubet. Das Spiel wird 
zum erhofften Hit. Ein Hit, der sich 
insgesamt über 120.000-mal ver- 
kauft, Wizardry auf Platz eins der 
Rollenspiel-Charts ablöst und in den 
Folgejahren viele andere bekannte 
RPG-Reihen beeinflusst, darunter 
Dragon Quest und Final Fantasy. 


Ultima 4: 
Die Geburtsstunde des Avatars 
Schenkt man Garriott Glauben, dann 
leiteten ihm seine ersten beiden Pu- 
blishing-Partner so gut wie keine 
Nutzermeinungen weiter. Mit Origin 
Systems ändert sich das allerdings 
schlagartig. Es trudelt haufenwei- 
se Post ein, und Richard wird zu- 
nehmend klar, dass sich zahlreiche 
Käufer (vor allem Eltern) an den oft 
unmoralischen Handlungsoptionen 
(Töten, Diebstahl, Bestechung etc.) 
bisheriger Protagonisten störten. 
Hinzu kommt: Bedingt durch das 
rote Dämonenmotiv auf der Packung 
von Teil drei muss er sich Satanis- 
mus-Vorwürfe von religiösen US- 
Fundamentalisten gefallen lassen. 
Beides in führt dazu, dass Gar- 
riott für Ultima 4: Quest of the Ava- 
tar — dessen Entwicklung knapp 
zwei Jahre in Anspruch nimmt — 
ein gänzlich neues Erzählkonzept 
entwirft. Seine Idee: Statt der x-ten 
„löte alle Bösewichte“-Story hat 
der Held diesmal die Aufgabe, zum 
spirituellen Anführer — dem soge- 
nannten Avatar — der Bewohner der 
Spielwelt Britannia zu werden. Um 
dieses hohe Ziel zu erreichen, gilt 
es, Erleuchtung in insgesamt acht 
verschiedenen Tugenden zu erlan- 
gen. Klingt kompliziert, ist spielme- 
chanisch aber clever umgesetzt. 
Versorgt man beispielsweise einen 
Armen mit Almosen, erhöht dies 
den Wert der Tugend Mitleid. Erkun- 
det man Dungeons, steigt der Wert 
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feinen Ritualmord aufzuklären. PC Games wählte es шшген тит 
Fzweitbesten Rollenspiel des Jahres 1992. (Quelle: Moby Games) ` 


für Ehre. Meditiert man an Schrei- 
nen, erhält man mehr Spiritualität. 
Streckt man Gegner im Kampf nie- 
der, ohne die Flucht anzutreten, ge- 
währt das Spiel Tapferkeit. Klaut 
man Gold aus Trunken, sinkt der 
Wert für Ehrlichkeit etc. Einmal alle 
Werte auf das nötige Level gebracht, 
folgt der Aufstieg zum Avatar, der 
schlussendlich noch den Kodex der 
ultimativen Weisheit finden muss. 

Nicht minder faszinierend ist 
der Einstieg, bei dem der Spie- 
ler die moralisch aufwühlenden 
Fragen einer Wahrsagerin beant- 
worten muss, was letztendlich 
bestimmt, mit welcher Charakter- 
klasse man das Abenteuer bestrei- 
tet. Nebst diesen brillanten Ideen 
implementiert Garriott eine 16 
Mal so große Spielwelt wie in Teil 
3, von Hand designte Räume, die 
die Dungeons auflockern, ein Craf- 
ting-System für Zauber, jede Men- 
ge Puzzles und ein Parser-gestütz- 
tes Dialogsystem. Vorteil: Erstmals 
können NPCs auf eine Vielzahl von 
Fragen reagieren. 

Ultima 4: Quest of the Avatar 
kommt im November 1985 auf den 
Markt (mit Stoffkarte, zwei dicken 
Handbüchern und einem Anhän- 
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ger) und wird von der Fachpresse 
aufgrund seiner hohen Spieltiefe 
überschwänglich gefeiert. Der Ef- 
fekt lässt nicht lange auf sich war- 
ten: Rollenspieler greifen — obwohl 
der Titel zum Start knapp 20 Dollar 
mehr kostet als vergleichbare PC- 
Spiele — begeistert zu und besche- 
ren Origin berauschende Umsätze. 
Bis Mitte 1989 hat das Start-up, 
nicht zuletzt dank unzähliger Porti- 
erungen, über 400.000 Exemplare 
durchverkauft. 


Ultima 5: 

Die Erfolgsgeschichte geht weiter 
Im Jahr 1985 ist Richard der Shoo- 
ting-Star der Rollenspiel-Szene. 
Sich auf seinen Lorbeeren auszuru- 
hen, kommt für ihn allerdings nicht 
in Frage. Im Gegenteil: Mit Ultima 5 
will er sich ein weiteres Mal selbst 
übertreffen. Bevor das Projekt so 
richtig durchstarten kann, eröffnet 
Richard allerdings zunächst einmal 
Anfang 1987 mit seinem Entwick- 
lerteam eine neue Zweigstelle im 
steuerlich sehr attraktiven Austin, 
Texas. Nicht nur das: Richard gibt 
den Bau einer prächtigen, schloss- 
ähnlichen Villa namens Britannia 
Manor in Auftrag, in der er später 
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unter anderem legendäre Spuk- 
schloss-Events abhält. 

Richard legte schon immer 
großen Wert darauf, möglichst viele 
Teile seiner Ultima-Spiele selbst zu 
programmieren. Für Ultima 5: War- 
riors of Destiny fühlt er sich jedoch 
vom Coden zunehmend ausgel- 
augt und holt sich weitere Unter- 
stützer wie John Miles, Steve Meu- 
se und Dallas Snell an Bord, der 
die Produzenten-Rolle übernahm. 
Eine gute Entscheidung, denn das 
Team hat viel vor. Zu den spiele- 
rischen Highlights zählen eine Im- 
portfunktion für Ultima-4-Charak- 
tere, die Einbindung eines Tag-/ 
Nacht-Rhythmus (samt NPCs, die 
ihren Tagesablauf daran anpas- 
sen), die Ergänzung eines Greifha- 
kens und eines fliegenden Teppichs 
als neue Fortbewegungsmittel so- 
wie ein komplexeres Kampfsystem, 
das Faktoren wie Rüstung und Ma- 
gieeffekte berücksichtigt. Auffällig 
ist außerdem der spürbar erhöhte 
Detailgrad der nochmals gewach- 
senen Städte, die jetzt mit einzigar- 
tigen Gebäuden auftrumpfen, sowie 
die Option, mit einer breiten Palette 
an Umgebungsobjekten interagie- 
ren zu können. 
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Erzählerisch rückt zu Spielstart der 
korrupte Lord Blackthorn in den 
Mittelpunkt, der sich nach dem 
spurlosen Verschwinden von Lord 
British zum grausamen Tyrannen 
von Britannia aufschwingt. Im Laufe 
des Abenteuers gilt es nun, Blackt- 
horn zu stürzen und die drei im Hin- 
tergrund agierenden Shadowlords 
zu Fall zu bringen. Ultima 5: War- 
riors of Destiny erscheint im März 
1988 — ziemlich genau fünf Jahre 
nach der Gründung von Origin Sys- 
tems — in einer abermals sehr edlen 
Verpackung samt Stoffkarte und 
Prägemünzen und setzt allein in der 
Startphase 200.000 Exemplare ab 
und kassiert zahlreiche Auszeich- 
nungen zum Spiel des Jahres. 


Ultima 6: Der nächste 
Rollenspiel-Meilenstein 

Ende der 80er-, Anfang der 90er- 
Jahre spielen 8-Bit-Heimcomputer 
praktisch kaum noch eine Rolle und 
sind vielerorts längst durch 16- oder 
32-Bit-Systeme abgelöst worden. 
Auf Microsofts Betriebssystem MS- 
DOS liegt Gaming zunehmend im 
Trend. Um diesem Umstand gerecht 
zu werden, entscheidet sich Garri- 
ott für Ultima 6 als Leitplattform für 


Auch Ultima 8 Erhielt ein Add-on, The Lost Vale schaffte es = "obwohl > 
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Inden Credits des 1995 erschienenen Action-Adventures Bioforge — das? 
als erstes PC-Spiel überhaupt 3D-Figuren mit Texture Mapping bietet -= 
taucht Garriott als ausführender Produzent auf. (Quelle: Moby Games) WAS, 


den PC. Bedingt durch das Plus an 
Hardware-Power spendieren er und 
Origin-Neuzugang Warren Spec- 
tor Teil 6 eine ganze Wagenladung 
spannender Neuerungen. Allem vo- 
ran eine endlich mit der Maus be- 
dienbare Point&Click-Benutzerob- 
fläche, die sich Garriott beim 1989 
von Origins veröffentlichten Times 
of Lore abguckt und sämtliche Be- 
fehle über die Nutzung von zehn 
Icons ermöglicht. Ergänzend dazu 
krempelt er den Gesamtaufbau der 
Spielwelt stark um. Zum Vergleich: 
In bisherigen Ultima-Spielen waren 
wichtige Orte zunächst nur Symbo- 
le auf der Oberweltkarte, die dann 
beim Betreten eine weitere, detail- 
liertere Version des Areals öffneten. 
Diesmal jedoch wird die gesam- 
te Spielwelt auf einer 1024x1024 
Bildschirmen großen, im Maßstab 
vereinheitlichten Karte aus der Iso- 
Perspektive dargestellt. Lediglich 
beim Betreten bestimmte Outdoor- 
Areale und Dungeons wechselt das 
Spiel zu separaten Maps, die aller- 
dings im Maßstab harmonieren. 

Während die neue Iso-Ansicht für 
Dungeons etwas Spannung heraus- 
nimmt, kann Ultima 6 spielerisch 


trotzdem punkten — unter anderem 
mit oft mehreren Lösungswegen für 
ein und dieselbe Problemstellung. 
Genial: Wer mag, darf in Richards 
Fantasiewelt gar einen Beruf nach- 
gehen. Dass Ultima 6 zum Release 
am 01. Juni 1990 gut ankommt 
und sich unterm Strich mehr als 
200.000-mal verkauft, liegt außer- 
dem an der glaubhaft inszenierten 
Spielwelt sowie der spannend er- 
zählten Geschichte rund um eine 
Gargoyle-Invasion in Britannia, die 
im Plotverlauf mit einem unvorher- 
gesehenen Twist aufwartet. 


Die Spin-off-Phase 

Noch während der Entwicklung von 
Ultima 6 spürt Origin einen zuneh- 
menden Druck, mehr Umsatz ma- 
chen zu müssen, um die ständig 
steigenden Entwicklungskosten 
zu decken. Garriott und sein Team 
steuern gegen, indem sie zwei Ul- 
tima-Spin-offs in Angriff nehmen, 
die auf der Engine von Ultima 6 be- 
ruhen. Zum einen das Fantasy-Rol- 
lenspiel Worlds of Ultima: The Sa- 
vage Empire, das 1990 erscheint 
und Spieler in eine Urzeitwelt ka- 
tapultiert. Zum anderen den auf 


Ultima 9: Ascension wurde ursprünglich für Voodoo-Karten von 3Dfx optimiert. — 
Als es am 26. November 1999 mit großer Verspätung endlich erschien, lief es zwa 
Super auf dE jedoch extrem holprig auf den damals bereits с deutlic 
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Im August 2007, knapp zehn 


veröffentlichte Mythic Entertainment mit Ultima Online: Kingdom Rebom e me große, 
auch grafisch überarbeitete Version des MMO- -Dauerbrenners. (Quelle: Electronic Arts) і 


dem Mars angesiedelten Nachfol- 
ger Ultima: Worlds of Adventure 2 
— Martian Dreams, das ein Jahr 
später erscheint. Während Garri- 
ott bei Worlds of Ultima als Produ- 
zent agiert, übergibt er diese Rolle 
für Teil zwei an Warren Spector und 
nimmt dafür auf dem Game-Drec- 
tor-Posten Platz. Beide Spiele scha- 
ren durchaus eine Fangemeinde 
um sich, schlagen kommerziell al- 
lerdings keine großen Wellen. 
Ganz anders sieht es mit dem im 
März 1992 erscheinenden Ultima 
Underworld: The Stygian Abyss 
aus. Entwickelt von Blue Sky Pro- 
ductions mit Richard Garriott als 
Game Director, sorgt dieses First- 
Person-Action-Rollenspiel dank 
flüssiger 3D-Optik mit Texture Map- 
ping, der Option, nach oben und 
unten zu schauen, gelungenen 
Puzzles und einer gut gemachten 
Geschichte bei Testern wie Spielern 
für Verzückung, die sich später in 
über 500.000 verkauften Exempla- 
ren äußerst deutlich niederschlägt. 
Garriotts Team in Austin wie- 
derum veröffentlicht nur einige 
Wochen später, genauer gesagt 
am 16. April 1992, mit Ultima 7: 
The Black Gate den bis dato auf- 
wendigsten Ultima-Ableger. Kein 
Wunder, denn die von Garriott vo- 
rangetriebenen Verbesserungen 
können sich wahrlich sehen las- 
sen. Die größtenteils offene, vor 
Details und Interaktionsmöglich- 
keiten nur so sprudelnde Spiel- 
welt etwa wird erstmals auf dem 
kompletten Bildschirm angezeigt 
und holt Serienkenner als auch 
Neueinsteiger mit einer intuitiven 
Drag’n’Drop-Steuerung und prak- 
tischen Pop-up-Menüs schnell ab. 
Ebenfalls interessant: Partymit- 
glieder haben nun stets ein Auge 
auf die Taten des Helden und ver- 
lassen schon mal die Gruppe, 
wenn man dauernd stiehlt und 


mordet oder ihre Bedürfnisse wie 
Durst und Hunger vernachlässigt. 

Garriott lässt es sich zudem 
nicht nehmen, die packende Ge- 
schichte rund um eine religiöse 
Sekte mit diversen Seitenhieben 
auf den damaligen Konkurrenten 
Electronic Arts zu spicken. Drei sto- 
ryrelevante, vom Antagonisten ge- 
schaffte Generatoren zum Beispiel 
sind als Würfel, Kugel und Pyrami- 
de dargestellt — also genau die drei 
Symbole, die auch im EA-Logo auf- 
tauchen. Nicht minder brisant: Zwei 
auf den ersten Blick rechtschaffene 
NPCs mit den Anfangsbuchstaben 
E und A entpuppen sich im Spiel- 
verlauf als brutale Gesetzesbrecher. 

Die von Garriott erdachte Ge- 
schichte des siebten Teils ist damit 
aber längst nicht abgeschlossen 
und wird später noch mit der Er- 
weiterung Ultima 7: Forge of Virtue 
(September 1992), mit dem erneut 
eigenständigen Ultima 7 Part Two: 
The Serpent Isle (25. März 1993) 
und zuletzt mit dem Serpent-Isle- 
Add-on Ultima 7 Part Two: The Sil- 
ver Seed (August 1993) erfolgreich 
fortgesetzt. 


EA übernimmt, Pagan strauchelt 
Origin Systems geht es viele Jah- 
re ganz gut. Da die professionelle 
Spieleentwicklung jedoch immer 
höhere Entwicklungsbudgets vo- 
raussetzt und die Garriott-Brüder 
durch eine Immobilienkrise in Te- 
xas eine Zeit lang Schwierigkeiten 
haben, frische Investitionskre- 
dite zu organisieren, wird Origin 
Systems im September 1992 für 
35 Millionen Dollar von EA aufge- 
kauft. Richard bleibt weiterhin an 
Bord und werkelt unter Hochdruck 
an seinem nächsten potenziellen 
Blockbuster: Ultima 8: Pagan. Ziel 
ist es — auch seitens der EA-Chef- 
etage —, ein noch breiteres Publi- 
kum für die Marke Ultima zu begei- 
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stern. Mittel zum Zweck wird ein 
viel stärkerer Schwerpunkt auf Ac- 
tion- und Plattform-Passagen. 

Das Problem: Die Zeit bis zum 
Weihnachtsgeschäft 1993 ist 
knapp, weshalb das Team viele 
Kompromisse eingehen muss. So 
wird unter anderem das Party-Ma- 
nagement gestrichen, aber auch 
viele serientypische Interaktionen 
wie etwa Brotbacken, Beerensam- 
meln oder Waffenschmieden, di- 
verse Transportmittel wie Pferde 
oder Schiffe und vieles ande- 
re mehr. Als das Spiel — mit meh- 
reren Monaten Verspätung — am 
15. März 1994 endlich in die Lä- 
den kommt, sind viele langjährige 
Ultima-Fans zu Recht enttäuscht. 
Weiterer Knackpunkt: Das Balan- 
cing weist Dutzende Ungereimt- 
heiten auf und muss, wie viele an- 
dere Aspekte auch, durch einen 
großen Patch korrigiert werden. 
Als Ganzes betrachtet kann Teil 8 
seine hochgesteckten Ambitionen 
nur sehr bedingt erfüllen, was letzt- 
endlich auch sein kommerzielles 
Scheitern erklärt. 

Selbst Garriott gibt rückblickend 
Fehler zu und stellt in einem Inter- 
view mit dem Online-Magazin CD 
Mag fest: „Ich habe alles geopfert, 
um die Anleger zu beschwichti- 
gen. Das war ein Fehler. Wir haben 
es schlichtweg drei Monate zu früh 
veröffentlicht.“ 


Richard Garriott als Visionär 

der MMO-Branche 

Doch wie so oft befeuern Rück- 
schläge Garriotts Streben nach 
neuen Erfolgen eigentlich nur noch 
mehr und er setzt sich die Idee in 
den Kopf, auf dem langsam, aber si- 
cher wachsenden MMO-Markt Fuß 
zu fassen. Im Gegensatz zu Konkur- 
renzspielen wie Meridian 59 (1996) 
sollen sich in seinem neuen Pro- 


jekt allerdings nicht Hunderte, son- 
dern Tausende Spieler treffen kön- 
nen. Außerdem legen Garriott und 
sein Team viel Wert auf eine mög- 
lichst interaktive Spielwelt samt 
Wirtschaftssystem, komplexem Fä- 
higkeitensystem und einer gut er- 
zählten Story. Bemühungen, die 
sich auszahlen, denn als Ultima On- 
line nach einem umfangreichen Al- 
pha- und Betatest am 30. Septem- 
ber 1997 erscheint, geht das Spiel 
komplett durch die Decke. Allein in 
den ersten sechs Monaten erreicht 
man über 100.000 Mitglieder, die je 
zehn Dollar pro Spielmonat bezah- 
len. Ultima Online wird zum Dauer- 
brenner und Wegbereiter für die ge- 
samte MMO-Branche und im Laufe 
der nächsten Jahre mit insgesamt 
acht Erweiterungen bedacht. 

Aber zurück zum regulären Ul- 
tima, in diesem Fall Teil 9 mit dem 
Untertitel Ascension. Dessen Ent- 
wicklung nimmt schon direkt nach 
Ultima 8 an Fahrt auf, wird dann 
aber — weil Origin viele Entwick- 
ler zur Unterstützung von Ultima 
Online abziehen muss — erst Ende 
1997 wieder richtig fortgesetzt. 
Doch selbst danach läuft vieles 
nicht nach Plan, woraufhin mehrere 
wichtige Entwickler das Team ver- 
lassen. Als dann auch noch Projekt- 
leiter Ed Del Castillo seinen Hut neh- 
men muss, übernimmt Garriott das 
kreative Ruder und stellt Ultima 9 
im November 1999 fertig. 

Anders als bei Ultima On- 
line sind Fans und Fachpresse je- 
doch weit weniger enthusiastisch. 
Vor allem die unzähligen Bugs des 
Spiels sowie die schlechten Anpas- 
sungen an Direct3D-Grafikkarten 
(beides wird durch Patches später 
stark optimiert) hemmen die Ver- 
käufe und führen dazu, dass EA wei- 
teren Einzelspieler-Ultimas eine Ab- 
sage erteilt. 


Während seiner Partnerschaft mit NCsoft fungierte Garriott unter anderem als 
leitender Produzent der MMOs Lineage und Lineage 2 (im Bild). (Quelle: Electronic Arts) e 
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Erst Destination Games, 
dann Portalarium 
Garriott selbst hält es nach die- 
ser Entscheidung nicht mehr lange 
bei Origin. Zur Jahrtausendwende 
sagt er Lebewohl, gründet im April 
2000 Destination Games und fädelt 
ein Jahr später — nach Ablauf einer 
Wettbewerbsklausel mit EA — eine 
Partnerschaft mit dem südkorea- 
nischen MMO-Riesen NCsoft ein. 
Destination Games wird in NCsoft 
Austin umbenannt und nach zä- 
her, knapp siebenjähriger Entwick- 
lungsarbeit erscheint Garriotts 
nächstes MMO. Tabula Rasa punk- 
tet mit einem spaßigen Kampf- und 
einem durchdachten Klassensys- 
tem, erhält solide bis gute Kriti- 
ken, kann kommerziell allerdings 
nie die Sogkraft eines Ultima On- 
line entfachen. Die Folge: Garriott 
wird — kurz, nachdem er seinen As- 
tronautentraum durch einen kost- 
spieligen Besuch auf der Internati- 
onalen Raumstation ISS doch noch 
verwirklichen kann — von NCsoft 
gefeuert. Er selbst verklagt NCsoft 
daraufhin, gewinnt den Rechtsstreit 
und erhält im Juli 2010 eine Ent- 
schädigung von 32 Millionen. 

Mit diesem finanziellen Pol- 
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ster in Aussicht wagt Garriott 2009 
noch eine weitere Gründung und 
etabliert im September 2009 das 
Studio Portalarium, wo er sich fort- 
an der Entwicklung von Shroud of 
the Avatar, einer Art spirituellem 
Nachfolger von Ultima Online mit 
starkem Fokus auf Spielerentschei- 
dungen und Exploration. Flankiert 
wird der Solo- und Multiplayer-Hy- 
brid von einer großangelegten Kick- 
starter-Kampagne, die knapp 1,919 
Millionen Dollar einspielt. Klingt al- 
les sehr positiv, resultiert zum Re- 
lease am 27. März 2018 aber leider 
nur noch in einem durchschnitt- 
lichen MMO, das bereits im Oktober 
desselben Jahres auf ein Free2Play- 
Modell umgestellt wird. 

Heute, knapp drei Jahre später, 
ist Garriott vor allem als wagemu- 
tiger Abenteuer und Präsident des 
The Explorer’s Club tätig — und das 
im wahrsten Sinn Wortes. Erst im 
Februar 2021 tauchte er in einem 
Spezial-U-Boot hinab in den Maria- 
nengraben. Weitere Infos zu diesen 
und anderen Expeditionsunterfan- 
gen findet ihr übrigens auch auf sei- 
ner offiziellen Webseite. 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Shroud of the Avatar: Forsaken Virtues ist die erste von fünf Episoden 
des Spirituellen Ultima-Nachfolgers und erschien am 27. März 2018. 
/ So richtig abheben konnte Garriotts in Unity entwickeltes ММО trotz 
erfolgreicher Crowdfunding-Kampapne jedoch nie, (Quelle: Portalarium Inc.) 
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Playstation 5, Grafikkarten & Co.: 
Das irre Geschäft der scalper 


Cleveres Einnahmemodell für das schnelle Geld oder unmoralische Fan-Abzocke? Wir erklären 
die Arbeitweise von Scalpern — und wie Industrie und Community jetzt gegen sie vorgehen. 
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REPORT I Lieferschwierigkeiten, 
Produktionsprobleme und Bau- 
teileknappheit: Wer im Jahr 2021 
eine Playstation 5, eine Xbox Se- 
ries X/S oder auch Grafikkarten auf 
Basis von Ampere- oder RDNA2- 
Technologie kaufen möchte, benö- 
tigt Glück, Geduld und einen lan- 
gen Atem. War der Einkauf neuer 
Hardware bereits in früheren Zei- 
ten ein Lotteriespiel, verkommt er 
in der Corona-Pandemie zu einem 
Tanz auf dem Vulkan. Nicht nur, 
dass die Hersteller nicht mehr mit 
der Produktion ihrer Waren hin- 
terherkommen — Reseller und so- 
genannte Scalper wittern das Ge- 
schäft ihres Lebens. 

Der organisierte An- und Wie- 
derverkauf von Videospielkonso- 
len oder Grafikkarten nahm in den 
vergangenen Monaten eine neue 
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Sony PlayStation 5 Disk PS5 mit Laufwerk - OVP - EXPRESS VERSAND 
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Auch auf der deutschen 5 Seite des des ‚Online: -Auktionshauses Ebay tu tummeln sich hochpreisige 
Reseller- Angebote. Wie wäre es etwa mit einer PS5 für 1.100 Euro? 


Dimension an. Die fehlende Aus- 
sicht auf eine Playstation 5 ermu- 
tigte viele Spieler dazu, ihr Glück 
bei Ebay oder anderen Verkaufs- 
plattformen zu versuchen. Doch 
die Verkäufer dort halten sich nicht 
an unverbindliche Preisempfeh- 
lungen, und so steigen die Kosten 
für neue Konsolen oder Grafikkar- 
ten immer weiter. Eine Nvidia Ge- 
force RTX 3080 geht dort anstatt 
für die üblichen 700 US-Dollar ger- 
ne mal für 2.000 Dollar über die 
virtuelle Ladentheke. Und auch die 
Playstation 5 bekommt man kaum 
zum eigentlichen Ladenpreis, son- 
dern muss bisweilen das Doppelte 
bezahlen. 

Scalper gelangten dadurch 
über die vergangenen Monate zu 
trauriger Berühmtheit. Das einst- 
mals vor allem aus der Sneaker- 


(Quelle: Screenshot / Ebay) 
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Szene bekannte Geschäftsmodell 
machte sich jetzt auch im Ga- 
ming-Bereich breit. Die Folgen: 
Wucherpreise, aufgekaufte Hard- 
ware-Bestände, chaotische Vor- 
verkaufsstarts — und vor allem jede 
Menge enttäuschte Fans. Doch wie 
funktioniert das irre Spiel der Scal- 
per? Und wie verdienen Reseller 
Geld mit unserem Hobby? 


So arbeiten Scalper 

Scalping funktioniert grundsätzlich 
über das Prinzip des geringen An- 
gebots einer Ware und der dazuge- 
hörigen großen Nachfrage der po- 
tenziellen Käufer. Denn nur, wenn 
die Bedürfnisse des Markts nicht 
befriedigt werden können, sind 
Kunden bereit, auch höhere Prei- 
se für die entsprechenden Güter 
zu bezahlen. Das Marketing-Zau- 
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berwort lautet hier „künstliche Ver- 
knappung“. In der Sneaker-Szene 
etwa boten Marken wie Nike be- 
stimmte Kollektionen in limitierter 
Auflage an und schufen so „Samm- 
lerobjekte“. Dass nicht jeder Inter- 
essent die Ware erhält, ist hier ein- 
kalkuliert und steigert nicht nur den 
emotionalen, sondern auch den tat- 
sächlichen Wert der Produkte. 
Jetzt kommen Scalper ins Spiel. 
Heutzutage erfolgen die „Drops“ 
neuer Waren in erster Linie on- 
line — mit einem begrenzten Kon- 
tingent, versteht sich. Getreu dem 
Motto „First come, first served“ er- 
halten die ersten Käufer den Zu- 
schlag. Scalper organisieren sich 
in Netzwerken wie beispielswei- 
se CrepChiefNotify oder The Lab. 
Diese Gruppen verwenden unter 
anderem die Chat-Plattform Dis- 
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Reseller-Netzwerke wie 
CrepChiefNotify bewerben 
das eigene Geschäftsmodell 
im Internet und streichen mi 
kostenpflichtigen Mitgliedschaften 
Sogar feste Einnahmen ein? 

(Quelle: Screenshot / CrepChiefNotify 


cord, um Neulinge anzulernen und 
gemeinsame Aktionen wie etwa 
den Vorverkaufsstart der Playsta- 
tion 5 zu koordinieren. Informati- 
onen über Verkaufsstarts erhalten 
diese Dienste häufig über Händl- 
erzugänge oder Insider-Tipps. Die 
Mitgliedschaft in diesen Netzwer- 
ken ist allerdings nicht kostenlos: 
Bei CrepChiefNotify kostet der Mo- 
natspass rund 30 und die lebens- 
lange Mitgliedschaft rund 400 bri- 
tische Pfund. 

Der Kaufprozess erfolgt aber 
nicht manuell, sondern mit Hil- 
fe programmierbarer und super- 
schneller Bots. Diese sind in der 
Lage, etwaige Sicherheitsvorkeh- 
rungen zu umgehen und platzieren 
Bestellungen im Sekundentakt. 
The Lab verwendet unter anderem 
die E-Commerce-Software Velox, 
die nicht nur 3D-Secure-Prozesse 
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ausbremst, sondern Orders inner- 
halb von zwei Sekunden raushaut. 
Waren derartige Programme frü- 
her nur über dubiose Kanäle im 
Darknet zu erstehen, findet man 
sie inzwischen ganz bequem per 
Google-Suche. Änderungen und 
Anpassungen kommunizieren die 
Netzwerke via Discord oder über 
andere Dienste. Das Organisieren 
dieser „Kaufangriffe“ sorgt nicht 
selten dafür, dass die Systeme der 
Anbieter zusammenbrechen. Der 
normale Kunde bleibt frustriert vor 
dem Bildschirm zurück, während 
die Bots das Feld bereits im ersten 
Anlauf abgegrast haben. 


Nicht illegal, aber unmoralisch 

Die Umsätze abzuschätzen, die 
Scalper-Gruppierungen beispiels- 
weise durch den Verkauf von PS5- 
Konsolen erzielten, fällt schwer. 
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Grafikkarten auf Basis ‚der Nvidia Geforce RTX 3080 liegen preislich bei etwa 700 Euro, 
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(Quelle: Screenshot / Ebay) 
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Auch andere Netzwerke 
wie The Lab positionieren 
sich klar im Netz. Neben 
dem Geschäft mit 
Spielekonsolen dreht sich 
hier vieles um den Handel 
mit limitierten Sneakers 
und Kleidungsstücken. 
(Quelle: Screenshot / Twitter) $ 


Wo fängt ein kleiner Nebenver- 
dienst eines Einzelnen an und wo 
hört der organisierte An- und Ver- 
kauf auf? Die Grenzen sind häufig 
fließend und oft kaum nachzuvoll- 
ziehen. Eines muss hier aber klar 
sein: Scalping ist keine Straftat — 
zumindest noch nicht. Die Wege 
zum Einkauf der Güter liegen in 
einer rechtlichen Grauzone, sind 
aber per se nicht illegal. Dadurch 
können Netzwerke wie CrepChief- 
Notify ihre Dienste auch ganz öf- 
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fentlich bewerben und auf der of- 
fiziellen Seite anbieten. 

Vielmehr ist Scalping ein mora- 
lisches Problem. Gerade in Pande- 
mie-Zeiten ist das Geld knapp und 
der Bedarf nach Eskapismus groß. 
Da ist es ganz egal, ob man sich mit 
Pok&mon-Sammelkarten eine Freu- 
de macht oder sich gar eine neue 
Konsole gönnt. Diese Waren jedoch 
in organisierten Gruppen und unter 
Zuhilfenahme von Bots aufzukau- 
fen, nur um sie dann später wieder 
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zu höheren Preisen weiterzuver- 
kaufen, ist vor allem moralisch pro- 
blematisch. Hier wird Geld mit der 
blanken „Fan-Liebe“ gemacht. 

Im Zuge der aufkommenden 
Diskussion rund um Scalper mel- 
deten sich auch Verantwortliche zu 
Wort und erklärten die Beweggrün- 
de für ihr Handeln. Einige kleinere 
Fische begründeten den An- und 
Verkauf von PS5-Konsolen bei- 
spielsweise damit, dass sie in der 
Pandemie ihren Job verloren hät- 
ten und ihre Rechnungen bezah- 
len müssten. Gegenüber Forbes 
stellte sich Jordan, ein Mitbegrün- 
der der Scalper-Gruppe The Lab, 
schlichtweg als Mittelsmann dar, 
der in Produkte investiert und sie 
anschließend mit Gewinn weiter- 
verkauft. Er verglich diesen Pro- 
zess sogar mit der britischen Su- 
permarktkette Tesco, die Milch 
ebenfalls bei Bauern für wenig 
Geld ankauft und später zu einem 
höheren Preis anbietet. Dass sich 
diese Prozesse allein darin unter- 
scheiden, dass Hersteller wie Sony 
oder Nike einen derartigen Absatz- 
markt nicht unterstützen, scheint 
hier keine Rolle zu spielen. 

Trotzdem beklagte sich Jordan 
über die „schlechte Presse“, die 
seit dem Verkaufsstart von Play- 
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station 5 und Xbox Series X/S über 
Scalper hereingebrochen ist. War 
das Geschäft nämlich bis dato eher 
ein Nischenprodukt, gelang Scal- 
ping so in den Mainstream. Jor- 
dan selbst erhielt sowohl Hass- als 
auch Droh-Mails. Er bestätigte aber 
auch, dass er allein im Januar 25 
Playstation-5-Konsolen zum Preis 
von 450 britischen Pfunde erstan- 
den hatte und sie später für 700 
Pfund verkaufte. Das macht einen 
Gewinn von 6.250 Pfund (aktuell 
rund 7300 Euro) in kürzester Zeit! 


Einnahmen in Millionenhöhe 

Das schnelle Geld lockt natürlich 
gerade in unruhigen Pandemie- 
Zeiten allerlei Trittbrettfahrer an. 
Das hat man zuletzt übrigens auch 
bei Pokémon-Karten gesehen, die 
im Zuge der McDonald's Happy 
Meals verkauft wurden. Vielerorts 
erstanden Menschen Dutzende 
Happy Meals bei der Fast-Food- 
Kette — in der Hoffnung, einige der 
wertvollen und raren Sammelkar- 
ten zu erhalten. Doch das ist nur 
eine Nebenbaustelle. 

Besagter Wiederkauf von Gra- 
fikkarten und Konsolen entpuppte 
sich Ende 2020 und im laufenden 
Jahr 2021 als wichtiges Geschäfts- 
feld. Kein Wunder, kündigten Netz- 
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PlayStation’5 Digital Edition 
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werke doch vielerorts an, teils 
2.000 und mehr Konsolen „erbeu- 
tet“ zu haben. Highend-Grafikkar- 
ten stiegen nicht allein durch Scal- 
per im Preis. Auch der Bitcoin-Hype 
ließ die Nachfrage nach leistungs- 
starker Hardware zwecks Mining 
von Kryptowährungen sprunghaft 
in die Höhe schnellen. Das sorgte 
für eine weitere Verknappung der 
zur Verfügung stehenden Grafik- 
karten und spielte der Preisgestal- 
tung der Scalper in die Karten. 

Im Dezember 2020 erklärte Da- 
tenanalyst Michael Driscoll anhand 
von Ebay in den USA, dass Scal- 
per von Mitte September bis An- 
fang Dezember einen Umsatz von 
82 Millionen Dollar bei einem Ge- 
winn von 39 Millionen Dollar erzielt 
haben sollen. In dieser Rechnung 
spielen vor allem Grafikkarten 
und Spielekonsolen eine entschei- 
dende Rolle. Der Wiederverkauf 
von Xbox Series X/S belief sich 
demnach auf 23,5 Millionen US- 
Dollar, der Umsatz mit der Play- 
station 5 auf 35 Millionen Dollar. 
Driscoll vermerkte aber auch, dass 
Ebay und Paypal ebenfalls kräftig 
durch Gebühren an dem Geschäft 
mitverdienten. 

In einer späteren, erweiterten 
Studie weitete er seine Datenerhe- 


Auch Zusatz- 
Hardware wie 
beispielsweise die 
HD-Kamera oder 
auch die Ladestation 
für den DualSense- 
Controller wurden 
von Resellern 
eingekauft 

und später zu 
überteuerten 
Preisen angeboten. 
(Quelle: Sony) 


Die Xbox Series X/S 
erfreute sich bei 
Scalpern ebenfalls 
großer Popularität, die 
Nachfrage war jedoch 
nicht ganz so stark 
wie bei der Playstation 
5. Trotzdem erzielten 
Reseller damit bis 
Anfang Dezember laut 
Datenanalyst Michael 
Driscoll einen Umsatz 
von 23,5 Millionen 
US-Dollar. 

(Quelle: Microsoft) 


bung bis Anfang Februar 2021 aus 
und stellte dabei unter anderem 
fest, dass gut sieben Prozent aller in 
den USA verkauften PS5-Konsolen 
über Portale wie Ebay oder StockX 
wiederverkauft wurden und dass 
der Preis bei der Digital Edition über 
200 Prozent, bei der regulären Kon- 
sole um 170 Prozent über der un- 
verbindlichen Preisempfehlung lag. 
Ähnliche Erhebungen führte er auch 
zur Xbox Seris X/S oder Ampere- 
und RTX-30-Grafikkarten durch. 


Kampf gegen Scalper 

Scalper sind für die Branche, aber 
vor allem für die Nutzer ein gewalti- 
ges Problem. Deshalb suchen Her- 
steller, Anbieter und sogar Politik 
nach Lösungen, um diesem nach 
den neusten Entwicklungen Herr 
zu werden. Die Handelskette Ga- 
mestop kündigte noch Mitte März 
2021 an, PS5-Konsolen künftig 
nicht mehr online, sondern aus- 
schließlich in ihren Filialen zu ver- 
kaufen. Kommende Lieferungen 
würden nur mit vorheriger Termin- 
vergabe und unter strengen Hygie- 
nemaßnahmen direkt an den Kun- 
den abgegeben. Dass Einzelne ihre 
Konsole im Nachgang zu höheren 
Preisen verkaufen, ist damit natür- 
lich nicht gänzlich ausgeschlossen. 
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Die großen Exklusivspiele wie beispielsweise Marvel‘s Spider-Man: Miles Morales 
| entfachten zum PS5-Start eine Welle der Euphorie um die Konsole. (Quelle: Sony) 


Allerdings verhindert man so zu- 
mindest das ganz große Geschäft, 
bei dem Konsolen in höhere Stück- 
zahl ein- und anschließend ver- 
kauft werden. Die Rückkehr zu die- 
sem altmodischen Modell scheint 
zumindest auf dem Papier ein 
durchaus probates Mittel zu sein. 
In Indien dagegen verbünden 
sich „ehrliche Fans“ und gehen 
gemeinschaftlich gegen den On- 
line-Handel auf der Verkaufsplatt- 
form OLX vor. Die Fans melden An- 
gebote sofort, sobald sie über der 
unverbindlichen Preisempfehlung 
von 50.000 Rupien (umgerechnet 
rund 585 Euro) für die Konsole mit 
Laufwerk liegt. Die Scalper-Geg- 
ner sind online in Gruppen organi- 
siert und teilen Wucherangebote, 
sodass möglichst viele Nutzer in 
kurzer Zeit eine Meldung bei der 


Plattform einreichen können. Die- 
se Bewegung weitet ihre Aktivi- 
täten inzwischen auch auf weitere 
Handelsdienste aus und zeigt, dass 
auch eine eingeschworene Ge- 
meinschaft etwas gegen das Ge- 
schäft mit dem Spielspaß tun kann. 

Anderenorts hat die Politik das 
Thema zumindest auf dem Schirm. 
Im Dezember 2020 schlug Douglas 
Chapman, Abgeordneter der Scot- 
tish National Party eine „Gaming 
Hardware (Automated Purchase 
and Resale) Bill“ vor. Anfang Fe- 
bruar 2021 fand der Gesetzesent- 
wurf seinen Weg ins Parlament, wo 
er präsentiert und für die Debat- 
te im Unterhaus vorbereitet wird. 
Kurzum: Die Mühlen der Politik 
mahlen langsam. Doch zumindest 
arbeitet man in Großbritannien da- 
ran, dass das Treiben von Scalpern 
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sorgte für einen Boom beim Krypto-Mining, für GES leistungsstarke 
Grafikkarten vonnöten sind. (Quelle: Pixabay / Pixabay License) 


womöglich in Zukunft als Straftat 
verfolgt werden kann. 

Für den Augenblick aber gibt 
es nur eine Lösung: Der Käufer 
selbst muss sich gegen Scalper 
richten. Ganz egal, ob Konsolen, 
Grafikkarten, Sneaker oder ande- 
rer Schnickschnack — sobald nie- 
mand mehr bereit ist, überteuerte 
Preise zu zahlen, bricht für die 
Scalper das gesamte Geschäfts- 
modell zusammen. Aber wird ein 
„Wiederverkäufer-Boykott“ passie- 
ren? Natürlich nicht. Wer das Geld 
hat, kauft auch Scalper-Ware. Am 
Ende vom Tag kann das Geschäft 
mit dem „Fan-Dasein“ nur durch 
ausreichend Stückzahlen der ge- 
wünschten Waren und einem Ende 
der künstlichen Verknappung ge- 
stoppt werden. Sobald ausrei- 
chend Playstation-5-Konsolen 


Große Spiele wie Returnal oder Ratchet & Clank: Rift Apart werden den PS5-Reseller-Markt in der ersten Jahreshälfte 
2021 noch einmal anheizen. Für das zweite Halbjahr ist aber mit einer Entspannung der Lage zu rechnen. (Quelle: Sony) 


oder Highend-Grafikkarten im Um- 
lauf sind, werden auch Scalper das 
Interesse an diesen Produkten ver- 
lieren, da sie zu wenig Gewinn ab- 
werfen. Dieser Trend zeigte sich 
bereits Anfang März 2021: In ei- 
nigen Scalper-Gruppen fiel bereits 
der Verkaufspreis für eine PS5 von 
800 auf 700 Dollar. 

Doch die beste Lösung bleibt 
immer noch: Übt euch in Geduld, 
erliegt nicht dem Kaufreflex und 
wartet einfach ab. Ob Konsole, 
Grafikkarte, Sneaker oder Sam- 
melkarten — keines dieser Unter- 
haltungsprodukte ist es wert, sich 
dafür sehenden Auges über den 
Tisch ziehen zu lassen. Gebt Scal- 
per keine Chance — und erst recht 
nicht euer Geld! 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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play? magazin 


Wenn alles nach Plan läuft, können wir Ende Mai endlich die Postapokalypse als Waschbär-Frettchen-Wasauchimmer 
erkunden. Für den Test in der nächsten Ausgabe nehmen wir das tierische Abenteuer daher genau unter die Lupe. 


Resident Evil 8” 


Wir machen das „Village“ für den Test unsicher. 


m 2 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Ratchet Clank ` 


Letzte Infos 2 zu Rift Apart, bevor es a es ап den Test geht 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Monats 


Welcher Baum spielt eine 
große Rolle in der Story 
von Biomutant? 


a) Tree of Fate 
b) Tree of Life 
c) Tree of Skill 


Wie heißt Karl, der 
Anführer der Werwölfe und 
unser Resi-Cover-Star, mit 
Nachnamen? 


a) Heisenberg 
b) White 
c) Pinkman 


Welche neue Figur ist in 
Rift Apart erstmals in der 
Reihe spielbar? 


a) ein goldener Clank 
b) ein weiblicher Lombax 
c) Lukas 
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Himmlisch gut: 


Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 
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WWW.N-ZONE.DE 


Darum solltet ihr Monster 
Hunter spielen — plus Guide 
E: den perfekten Einstieg! 
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Die Meilensteine der Ninte 
ndo- 
Geschichte — kennt ihr sie alle? 


N-ZONE bequem online | Oder digital lesen: epaper.computec.de 
bestellen oder abonnieren unter: Einfach den QR-Code scannen 
shop.n-zone.de bzw. im Store unter „N-ZONE“ suchen. 
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